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Todos os meses nas bancas 
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Garotinhas de dez anos em vestidinhos coloridos?! Bichos de pelúcia voadores?! 
Historinhas sobre salas de aula, festas, gincanas e passeios?! Será que esse povo da DB 
enlouqueceu?! Desde quando isso tem alguma a coisa a ver com RPG£! 

À primeira vista, parece mesmo que não podemos fazer muita coisa com Sakura 
Card Captors em uma mesa de jogo. Mas a quantidade de pedidos pessoais sobre este 
anime que recebemos durante o Encontro Internacional de RPG — todos por parte de 
meninas — foi difícil de ignorar. E então descobrimos aquelas tais Cartas Clow: prova- 
velmente a mais poderosa coleção de artefatos mágicos em todos os mundos! 

Assim, ao contrário das adaptações de anime que tipicamente apresentamos, esta 
não contém fichas de NPCs e nem se aprofunda muito na história da série. Preferimos 
manter o foco nas próprias Cartas Clow, seu funcionamento e uso em jogo. Isso será, 
sem dúvida, muito mais útil para a maioria dos Mestres e Mestras. 

Além de Cartas Clow, também temos cartas de Magic — incluindo a nova coleção 
Apocalipse. Mas nem tudo são cartas. Ainda neste número, em clima total de D&D 3º 
Edição, tudo sobre Forgotten Realms, Greyhawk e monges. Lara Croft retorna 
pegando carona em seu filme, enquanto Dicas de Mestre fala sobre armadilhas e o 
game Kagero: Deception. 


Os Editores, limpando todas 
essas pétalas de flor 
de cerejeira... 


NO ENCONTRO INTERNACIONAL, 
O ELENCO DE STAR WARS 
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DE TANTO USAR 

O MOUSE! 


TÁ FAZENDO 
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Notícias de Bardo novidades e lançamentos 
Greyhawlk o mais clássico mundo de AD&D 
Forgotten Realms confira a 3º Edição 
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Sakura Card Captors Parte | 
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Lua dos Dragões, a premiada mini-série em quadrinhos 
da Trama Editorial publicada em 98, está retornando em 
três formatos — sendo um deles em RPG. 


Com roteiro de Marcelo Cassaro e arte excepcional de André 

Vazzios, a história se passa em um planetóide pré-histórico onde 

os seres humanos (na verdade, meio humanos e meio dragões) 

descendem dos dinossauros. Lua dos Dragões conta a 

história de Keyla, uma dragoa comum, esposa e mãe, 

7. parte do harém do chefe de sua tribo. Após perder a 
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- família durante o ataque de um monstro à sua aldeia, 

57% Keyla escapa da morte para encontrar destino ainda 
ij, pior — ser capturada pelas dragoas-caçadoras, um 
£LY povo de guerreiras devotadas a torturar escravas como 
| oferenda à sua deusa. Durante o cativeiro, contudo, Keyla 
começa a descobrir que existe algo mais nas caçadoras do 
que apenas crueldade sádica. A história forma um crossover 
com Espada da Galáxia e serviu como base para Galrasia, 
a ilha pré-histórica do mundo de Tormenta. 


Originalmente, antes de se tornar quadrinhos, LdD era um 
livro. Esse romance teve uma edição eletrônica (no site 
www.livroacesso.com.br) e agora foi lançado em versão 
impressa pela Daemon, durante o Encontro Internacional — 
inaugurando uma nova linha de romances da editora, 





































































>. NE? 4d 4” juntamente com o livro Entre Anjos e Demônios. Ambos 
Sr Fá I podem ser encontrados em livrarias especializadas. 
SP, ONCE tg Qleis a cs eds : 
É. a Mui Ta A A própria mini-série em HQ vai receber uma nova capa 
z bed a RUI | de André Vazzios e será relançada pela Trama em edição de 





E | em nan ? luxo encadernada. Com uma quantidade reduzida de exem- 
Ee” Ze A a plares, esta edição limitada não será lançada em bancas: 
poderá ser obtida apenas em lojas especializadas, durante 


eventos ou através de pedido direto à Trama Editorial. 


Mas, dos três, o título de mais destaque é GURPS Lua 
EN dos Dragões — um suplemento on-line gratuito, também 
AN escrito por Cassaro e seguindo o exemplo de GURPS Espada da 
"Galáxia. Contém regras detalhadas para cinco raças de dragões 
(caçadoras, de-chifres, voadores, antílopes e marinhos) 
profundamente explicadas, incluindo sua cultura, 
costumes, novas vantagens, desvantagens, perícias, 
E armas e itens próprios para mundos primitivos. Um guia 

oe | sido “da DS de campanha e um breve bestiário completam o pacote. 


O site Spellbrasil foi primeiro a disponibilizar GURPS LdD, 
em www.rpg.com.br — o maior portal brasileiro de RPG 
na Internet, onde até agora o título já teve mais de 12.000 
downloads. Da mesma forma que GURPS EdG, sua 
distribuição é livre: o material pode ser colocado à 
disposição em qualquer site de RPG gratuitamente. 
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No alto, parte nf nova 
"capa para a ediçãe 
encadernada; acima, 


| o romance da Daemon; | 








1O lado, (1) suplemento 
on-line para GURPS 
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, arena onde será realizado || 
De 12+ e 14 de outubro de 2.001 . o Concurso de Cosplay É 


ei dia 12: das 11:00 às 21:00 hs 
Sábado e Domingo (dias 13 e 14): 10:00 às 21:00 


vw P 


rn Er Faculdade Anhembi-Morumbi — Unidade Centro, situado à 
Rua Dr. Almeida Lima, 1.134 — Brás — São Paulo — SP. 

A Faculdade fica próxima à estação de metrô Bresser, linha leste-oeste 
do metrô. 

A área utilizada pelo Animecon 2.001 será todo o térreo, mais o tercei- 
ro andar da Faculdade, totalizando quase 10.000 metros quadrados 
de área útil. 


Ingresso individual por dia [adquirido apenas na porta do evento) - R$ 10,00 
Ingresso para os três dias do evento: 
De 01 a 31 de agosto: R$ 20,00 (um ingresso individual de desconto) 
De 01 a 10 de outubro: R$ 25,00 [meio ingresso individual de desconto) 
À venda na Fonomag (0xx11) 3104-3329 ou na Animangá (0xx11) 
283-2347. 

O ingresso dá direto a participação em todos os eventos 

do Animecon 2.001, exceto os cursos. 
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5 Exibições dé vitae em várias! (salas) - de novidades recentes no Japão 

a antigos clássicos ———————————————— 

e Palestra sobre temas diversos com editores, Cdesenhisiáo diretores de 

emissoras de TV e distribuidoras de animes no Brasil e outros 

e Exposição de desenhos amadores e profissionais no estilo mangá 

e Exposição de modelos e garage-kits 

e Show de Karaokê 

e Salas de RPG, com mestres cheios de aventuras baseadas no universo 

do anime e mangá 

e Exibição de curtas-metragens no estilo anime, feitos por brasileiros 

e Fanzinecon - a primeira feira de fanzines do Brasil, sempre das 

10:00 às 14:00 de cada dia do Animecon 

e ( Restaurantes e lanchonetes ——— — mem 

e Stands das principais lojas e editoras que trabélbar com produtos 

relacionados a mangá e anime | 
(Stands) cs com Vifenguntes e gomes, por copripiidaor 


ca 2 ——— — ticas 
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e Desenho e pintura (várias categorias) 
e Modelismo 
e Cosplay 


[a 
> pao ma me s— 


Visite o site oficial do evento, que contém as regras dos concursos e 
informações complementares (incluindo fotos do local) em: 
www animecon.com.br 








Um infeliz incidente ofuscou parte do bri- 
lho do IX Encontro Internacional de RPG, 
realizado de 1 a 3 de junho deste ano. 
Durante o último dia do evento, o ilustra- 
dor Evandro Gregorio teve uma desagra- 
dável surpresa: uma de suas artes origi- 
nais em exposição no estande da Fábrica 
de Quadrinhos foi roubada. 
O trabalho corresponde à 
capa do livro Spiritum, um 
dos próximos títulos 
da editora Daemon. 
A reação dos ami- 
gos e profissionais 
toi de indignação. 
“Estou extrema- 
mente decepciona- 
do com este episó- 
dio.” diz o artista. 
“Sinto-me agredido 
pessoalmente com 
este furto de um de 
meus originais, es- 
pecialmente este, 
pelo qual tenho 
grande carinho. E 
ficaria muito feliz se 


e QUADRINHOS NACIONAIS E 
IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 

é RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS 
+ACESSÓRIOS 


me fosse devolvido. Fico à espera de que 
quem quer que tenha feito isso me devol- 
va o original da capa de Spiritum.” 


A Fábrica de Quadrinhos e o artista 
Evandro Gregorio fazem um apelo ao 
autor ou autores do roubo, para que este 


























pensasse no que fez e se 
dignificasse, em respeito 
pelo trabalho deste profis- 
sional, a devolver o origi- 
nal. Não havendo 
necessidade de ser 
em mãos, para evi- 
tar um constrangi- 
mento maior, po- 
dendo enviar pelo 
correio para a Fá- 
brica de Quadri- 
nhos, Escola ou Nú- 
cleo de Artes, 
sediada a Av. Nove 
de Julho 3265, 
Ibirapuera, SP/SP, 
CEP 01407-000, 
aos cuidados de 
Evandro Gregorio. 
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D20 Magazine 
Em outubro, cada comprador do 
número 288 da Dragon Magazine 
— revista da Wizards of the 
Coast especializada em D&D — 
vai receber como brinde o primei- 
ro suplemento da nova D20 Ma- 
gazine, contendo 32 páginas. Em 
novembro, chega às lojas norte- 
americanas a D20 Magazine 
Special que substituirá a Dragon 
Magazine Annual e terá o mesmo 
número de páginas. A revista vai 
trazer uma aventura de Wheel of 
Time, um preview de Call of 
Cthulhu D20, um novo cenário 
completo e informações e a arti- 
gos sobre outros cenários de 
campanha que utilizam o sistema 
D20. Não se sabe ainda sobre a 
D20 Magazine vir a se tornar uma 
revista mensal. 


DB EsAMIZAS 


REA É 
j 


DAS 15:00 ÀS 17:00 


CARDS & CARD GAMES 
MANGÁS & ANIMES 
CAMISAS 

BONECOS 


É =: Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 
mm Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 
Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2595 1242 
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(RETO a, Temporada de Caça, um suplemento não-oficial para o Mundo das Trevas 
mm cia publicado na DB 458, vai ganhar uma nova versão pela Daemon Editora. A 
edição original, compatível com Vampiro 3º Edição, falava sobre uma 
entidade misteriosa conhecida apenas como o Ceifador, que estaria suprindo 
caçadores de vampiros com informações precisas e equipamento especial — 
colocando a sociedade vampírica em grande perigo. O cenário inclui vários 
lugares e personagens publicados ao longo da DB, como o Clube Masquerade, 
os Clubes de Caça e a Mansão da Noite Eterna. 














Agora sob o título Clube de Caça, o cenário será totalmente adaptado para 
o Sistema Daemon e o universo de Trevas — com material extra acrescentado 
por Marcelo Del Debbio. Não Nino EA da nono: do encontrar anjos e 
demônios em todos os cantos.. EE 





Como o D&D 3º Edição, a 

TSR está trazendo de volta 
uma coleção de aventuras 
antigas e clássicas, atualizadas 
para as novas regras. Depois 
de Return to the Tomb of 
Horror e Return to the Keep 

on the Borderlands, agora é a 
vez de Return to the Temple 

of Elemental Evil. 


É pura exploração de masmor- 
ras e detonação de monstros! 
A missão dos heróis é impedir 
que um bando de clérigos 
malignos consiga libertar um 
antigo mal sobre o mundo. 
(Uh, bem; há 25 anos, esta 
ERA uma idéia nova!) 
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Terça a sábado 
e Liga Pokémon das 11:00 às 20:00 
Domingos 


Tel.:)6977 6372 as PES 00 


Rua Ezequiel Freire, 566 - Sobreloja 
Bairro Santana - São Paulo - SP 











e-mail: gfiannaQOhotmail.com 






Patrocinio 





SHOPPING 


ALERTA 


SISTEMAS DE ALARMES 
E RASTREAMENTO VEICULAR 





À emoção mora com você. 
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ônia Oliveira 
Oficina de Quadrinhos 
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ído.do livro Castelo Falkenstejas | 









| À ete D! bro Grupo Gênese 
Local: Vale Desconto Shopping - 3.4. Campos 
Horário: 9h / 20h 
Entrada Franca 
+ Mesas de RPG a Palestras:Norson Botrel (Daemon Editora), 
ad Magic the Gathering Luiz Eduardo Ricon e Douglas Quinta Reis 
Trial GP Curitiba (Devir Livraria), Paulo Elache e Octavio 
DIM - Circuito Brasileiro Aragão (Projeto GURPS Intempol) 
+ Liga e Torneio - Pokémon “po Venda de artigos: Tales of the Vale (cards, RPG e HQ) 
+ Demonstração e torneio Mage Knight de Representantes da revista Dragão Brasil 
+ Lançamentos: Mago 3º Ed. e Intempol a Mesa redonda com Fabrício Grellet 
fo Prêmio para a melhor caracterização (roteirista de H.Q.) 


Informações: (12) 3922 - 8865 / www.talesofthevale.hpg.com.br / rpg.jacarei(Qybol.com.br 





A West End Games é mais conhecida por seu Sistema Dó, 
antigamente uflizado nos jogos Star Wars, Men in Black 


e Xena & Hercules. Mas esta editora norte-americana 


teve vários outros RPGs baseados em filmes, usando um 
outro sistema genérico chamado MasterBook — uma 
espécie de GURPS. Este interessante sistema tinha como 
suplementos The World of Indiana Jones, The World of 
Tank Girl, The World of Necroscope, The World of 
Bloodshadows e The World of Species — este último 
mais conhecido no Brasil como “A Experiência”. 

Em “Species” a perigosa híbrida humana-alien Sil 
escapa de um laboratório secreto do Governo, mas é 
destruída por um grupo de agentes especiais. Ao contrário 
do que ocorre no filme, na versão em RPG ela sobrevive — 
e consegue se reproduzir, espalhando muitos como ela pelo 
mundo. A missão dos 
personagens joga- 
dores, como agen- 
tes de uma organi- 
zação misteriosa, é 
encontrar e destruir 
Sile suas proles. Lan- 
çado em 95 e hoje 
raro, o livro é pesa- 
do, ilustrado com as 
imagens mais fortes 
do filme — é sangue 
etripas que não aca- 
bam mais! 
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Promoção Rebelhon 
| Starter+ | Booster + Póster 
R$ 58,00 


Em 
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Para você entender melhor esse “jogo complicado” 








Aventura uma história; um desafio apresentado pelo Mestre, a ser 
vencido pelos jogadores. 







Background o passado, a história, os antecedentes de um 
personagem, criatura, objeto ou lugar. 







Compatível significa que um jogo ou suplemento usa regras iguais 
ou similares a outro(s) jogo(s) de RPG. 







Devir Livraria editora brasileira responsável pelos jogos Vampiro, 
Lobisomem, Mago, GURPS, AD&D, Shadowrun e outros. 


Ficha de Personagem tipo de formulário usado pelos 
jogadores para anotar informações sobre um personagem. 







Livro Básico o manual principal de um jogo de RPG; o livro com 
as regras principais, e o único realmente necessário parra jogar. 







Narrador o mesmo que Mestre, em jogos da linha Storyteller. 






Roleplay o ato de interpretar um personagem: falar e gesticular 
como se fosse seu personagem falando, e não você. - 







RPG "RolePlaying Game”, Jogo de Interpretação de Personagens; 
tipo de jogo-teatro em que cada jogador assume o papel de um 
personagem, geralmente um herói aventureiro. 








Storyteller sistema de regras adotado pelos jogos Vampiro, 
Lobisomem, Mago, Sireet Fighter e outros; “Storyteller” também quer 
dizer Narrador, como é chamado o Mestre nos jogos desta linha. 











http://arkanun.8m.com 
(11) 4226-3587 





Visite 
Site especializado em Mage Knight 
http: //mageknight Sm.net 








ESB Rebellion Starter...........R$.40.00 
| Rebellion Booster......... R$ 19.00 
cit RLancers Booster............ Consulte Caixas de boosters (36 boosters) | 
+Máso de Mercádia.......R$.6,50 Great Fire Dragon....... Consulte *Máse de Mercádia.........R$ 215,00] 
ag [5502 54 POR R$.5,50 Acessórios ANCBESIS: essere oras R$195.00 01 
PERO a sa R$ 6.50 White Shield Ultra Pro c/100..... R$25.00 Profecia... R$215,00 
"Invasão... R$.6.50 Blue Shield Ultra Pro c/ 100....... R$20,00  *Invasão.........s R$.230,00 
CCONTUNÇÃO. orais aeee R$.6.50 Green Shield Ultra Pro e/ 100....R$ 20,00  *Conjunção.......... R$ 230,00 
"ADOCAHDIS, cxcpcaseocarerara R$ 7.00 Black Shield Ultra Pro c/ 100....R8 20,00  *Apocalipse............... R$ 240,00 
Red Shield Ultra Pro c/ 100........ REZ00U  * Ta. BdIÇÃO: scores R$ 240,00 


RÉ O 2 o A R$ 7.00 


Pacote Iniciantes 


! Deck Duplo 

1 Booster 7a. Edição o. 

1 Sleeve EEqcic] 
“) á ad “8 


E: 


1 Terreno Foil 
Eros 
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1 Manual de Regras e 





Sleeves Ultra Pro c/ 100............. R$ 7.00 
Folha p/ fichario 9 bolsos........... R$ 0,85 
Pasta Ilustrada Magic 
Revista Inquest....... 


Du cano R$ 30.00 
Ea a R$ 15.00 


RPGS nacionais e importados 
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Super Promocã 


2 Boosters Nêmesis 


vs 2 Boosters Conjunção 
I Sleeve 
1 Manual de regras 
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ADAGA Livraria 
R.Ezequiel Freire,966 
sobre-loja - 6971-6372 
Preço:R$1,00 


6979-5404 /6261-3703 
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Todos concordam que Forgotten 
Realms é 0 maior, mais rico e mais 


(0 livro hásico le Greyhawk, popular cenário de campanha do jogo 
Ad dD D . Mes- 
10 mundo padrão de D&D mo agora, com o DEL 3 Edição so 


não mudou; Forgotten acaba de ganhar 
uma edição atualizada e compatível 


com 0 novo jogo. 
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Forgotten, contudo, não é considerado 
o “mundo padrão” do novo D&D. Quan- 
do examinamos os livros básicos e 
descobrimos raças, magias, deuses, 
monstros e personagens, eles perten- 
cem a outro cenário — o clássico dos 
clássicos, mundo básico do arqueológi- 
co AD&D 1º Edição. 


Você pode até não saber, mas muitos 
personagens famosos do AD&D apare- 
ceram originalmente neste mundo. Aqui 
é 0 lar dos magos Bigby, Otto e Morden- 
kainen, e dos vilões Vecna e luz. 


O nome do mundo é Oerth. O cenário 
E Do Cr é Greyhawk. E ele agora retorna 
e UA RR A EE totalmente descrito em Living 
a JA f Greyhawk Gazetteer. 


Mais “Normal” 


Mas, afinal, qual a diferença entre 
Forgotten Realms e Greyhawk? Por 
que jogar em Faerúin seria diferen- 
te de jogar em Oerth? 



















— 0" 


Como “cenário padrão”, Greyhawk 
é onde você joga automaticamente 
quando usa os três livros básicos 
do D&D — Player's Handbook, 
DM!'s Guide e Monster Manual. 
Você não precisa de nenhum 
outro livro, pois já está em Oerth. 

















Não é necessária nenhuma adaptação. 
Living Greyhawk Os elfos, anões e outras raças de 


“ Gazetteer: pura informação, Oerth são exatamente como aparecem 


sem números ou regras nos livros básicos. As classes, mons- 
| tros e magias são as mesmas. Assim, 
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jogar em Greyhawk é muito mais 
simples. O mesmo não acontece em 
Forgotten, pois existem muitas mudan- 
ças — classes, raças, magias, deu- 
ses... quase todos são diferentes. 


Oerth é também um pouco mais “nor- 
mal”, mais parecido com a Idade Média 
européia. Sim, os elementos fantásticos 
estão ali (semi-humanos, magias, 
dragões...) mas de forma mais discre- 
ta. Bem diferente de Faerún — onde 
tudo é muito mais épico, com bolas de 
fogo voando pelas janelas e persona- 
gens de 20º nível em cada esquina! 


(Quase) Sem Regras 


Portanto, não é necessário um guia de 
campanha para jogar em Greyhawk. 
Talvez por esse motivo a TSR tenha 
lançado de forma tão discreta, sem 
nenhum alarde, um suplemento sobre 
este mundo. 


Em Living Greyhawk Gazetteer vamos 
encontrar tudo que os livros básicos 
não dizem sobre Flanaess, o continente 
mais importante de Oerth. São 192 
páginas, com direito a mapa colorido, 
brasões dos reinos e símbolos de 
diversas igrejas. 


À organização do livro é bem clara, 
começando por mostrar a história mais 
recente do mundo, como o continente 
foi colonizado, os grande eventos 
históricos, os tipos diferentes do povo 
de cada região, e um pouco sobre sua 
cultura e crenças. 


Oerth sempre foi um mundo conturba- 
do, mas só uma pequena olhada na 
história do continente já é suficiente 
para se ter uma idéia. Aparentemente, 
não há um período de tempo maior que 
cinco anos sem que alguém tenha 
declarando guerra a alguém! (Na vida 
real isso pode ser ruim, mas em um 
mundo de RPG isso é excelente!) 


O maior capítulo fica para a descrição de 
cada reino conhecido, com seus regen- 
tes, habitantes, cidades principais e 
outros detalhes básicos. E é justamente 
nessa parte que 0 jogador saudoso de 
intrigas, tramóias, questões diplomáticas, 
reinos em conílito e personagens pérfi- 
dos vai encontrar seu alívio. 


O restante descreve a geografia do 
mundo: as montanhas, pântanos, flores- 
tas e desertos famosos (mais ganchos 
para aventuras). As sociedades secretas 
(e não tão secretas) também são descri- 
tas, com destaque para “O Círculo dos 
Oito”, famoso grupo de arquimagos que 
cuidam do mundo, liderados por 








Mordenkainen. Participam (ou já participa- 
ram) desse grupo magos citados no Livro do 
Jogador, como Otiluke, Nystul e Tenser. 


Os deuses já apresentados no Player's 
Handbook recebem algumas informações 
adicionais, assim como vários outros deuses 
e semideuses. Alguns personagens antigos, 
como o mago louco Zagig, ascenderam para 
o status de semideus. Temos também um 
pouco mais sobre a conduta dos clérigos. 


O livro inteiro não contém quase nenhuma 
regra, sendo mais descritivo. Isso ocorre 
justamente pelo fato de que Greyhawk é 0 
mundo padrão e, portanto, as regras não 
mudam. Com isso, jogadores de AD&D 2º 
Edição — e até de outros sistemas — 
também podem usar o livro. 


Um detalhe curioso: nos EUA, a associação 
de jogadores RPGA Network tem o projeto 
“Living Greyhawk”, em que os sócios criam 
seus personagens e — durante os eventos 
da associação — conduzem aventuras 
cujos resultados são mais tarde incorpora- 
dos ao mundo! 





O LGG era, originalmente, um manual de 
referência para que os membros da 
associação pudessem construir seus 
heróis. Para cada estado americano (e 
alguns outros países) existe um reino 
equivalente em Flanaess. Assim, quando 
um sócio cria um personagem, ele será 
nativo daquele reino específico. O perso- 
nagem é feito através de um sistema de 
distribuição de pontos, para evitar injusti- 
cas. Um grande incentivo para que os 
jogadores utilizem e conheçam 
Greyhawk. (Antes que alguém pergunte: 
não, o Brasil não participa desse projeto.) 


De qualquer forma, Living Greyhawk 
Gazetteer é uma excelente escolha 
para quem ainda não está preparado 
para a complexidade (e o preço!) do 
novo livro básico de Forgotten. 


Finalizando: jogadores antigos que já 
conheciam Greyhawk ficarão um pouco 
surpresos com o novo visual de 
Mordenkainen: o grande mago ficou 
careca! Parece que Oerth é realmente 
um mundo cheio de problemas... 


ROGÉRIO “KATABROK “SALADINO 
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3º Edição: o livro básico 
e o novo visual de Elminster 
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Uma espera de anos 


“4. por parte milhares de 
&) fãs ao redor do mundo 
» * terminou no ano 


passado, com o 

lançamento dos três 
livros básicos da 3º 
Edição de Dungeons & 
Dragons pela Wizards of 
“8 the Coast. A receptividade 
“5É foi grande, as vendas 
ss mt foram altas, e uma nova e 
inquietante espera começou: dava-se início à 
contagem regressiva para o lançamento da 
nova edição de Forgotten Realms. 


Para quem não sabe, Forgotten é desde sua 
primeira edição o mundo de campanha mais 
popular da TSR e sempre teve o maior número de 
suplementos publicados. Muitos dos grandes ícones 
do universo do AD&D estavam ligados a Forgotten. 
Afinal, quem não se lembra do elfo negro renegado 
Drizzt Do'Urden? Ou de Elminster, o arquimago? 


Como se não bastasse, Forgotten também é o 
cenários dos dois melhores games eletrônicos de 
AD&D em todos os tempos: Baldur's Gate 1 e 2. 


A grande coleta 


Para a nova edição, uma 
das grandes dificuldades foi 
o tamanho do mundo e a 
grande quantidade de 
informação acumulada em 
todo esse tempo. Ao longo 
dos anos, dezenas de 
suplementos e pocket books 
acrescentaram muito 
material ao mundo de Toril 
— personagens, criaturas, 
magias, reinos... e todos 
tinham que ser levados em 
consideração. 


famosos de 
Forgotten 


Bem, nesse aspecto, a 
primeira boa notícia para os 
fãs é que todo o material foi 
incluído — e mais detalhes 
foram adicionados. O 
resultado: em vez de uma 
caixa (como os cenários de 
campanha do AD&D 
costumavam ser 
apresentados), temos agora 
um monstruoso livro de 
exatas 320 páginas. 


Dragões Púrpuras: 
os cavaleiros mais 





Este é, talvez, o mais completo cenário de 
campanha já lançado na história do D&D — e 
com certeza o melhor que pode ser encontrado 
em um só volume. 


O novo Forgotten também vai contra a aparente 
tendência dos recentes suplementos para a 3º 
Edição. Títulos como Sword and Fist e Psionic's 
Handbook são extremamente centrados em regras, 
combos e estratégias. Forgotten Realms 3rd 
Edition, pelo contrário, dedica a maior parte do 
livro à ambientação. 


E de onde saíram 
esses anões magos?! 


Como em boa parte dos livros de RPG, o 
primeiro capítulo trata da criação dos 
personagens. Aqui temos as raças e classes 
normais do D&D, e como elas se situam no 
mundo de Toril — bem como explicações sobre 
como as novas regras da 3º Edição afetam o 
mundo. Por exemplo: agora os anões podem ser 
magos. Como se explica isso no mundo de Toril? 


Segundo o novo Forgotten, o deus Moradin — 
vendo seu povo diminuir a cada guerra contra os orcs 
— resolveu abençoar todos os anões. Desde então, o 
número de nascimentos de crianças anãs aumentou 
enormemente. Um quinto de todos 
estes nascimentos resultou em 
gêmeos idênticos (embora ninguém 
saiba exatamente o porquê). Muitos 
destes anões não sustentam boa 
parte do medo e desconfiança que os 
mais velhos demonstram no que diz 
respeito ao uso da magia. Boa parte 
deles ainda se sente mais confortável 
manejando um machado ao invés de 
uma varinha de condão, mas alguns 
anões (principalmente os gêmeos) 
estão se interessando cada vez mais 
pelo estudo das artes místicas. 























Há variações específicas do cenário 
para as raças básicas do Player's 
Handbook, dando um “sabor 
especial”, por assim dizer. 
Os tipos de anões são três: 
Shield Dwarves, que vivem 
nos subterrâneos e 
correspondem aos anões 
básicos descritos do Player's; 
Gold Dwarves, orgulhosos 
habitantes de um reino 
no sul, que só agora 
começam a se espalhar 
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pelo mundo; e Gray 
Dwarves (também 
+ conhecidos como 

& 7 Duergar), anões 
AR corrompidos e 

HO) | malignos, que vivem 
RP nos subterrâneos. 









Os elfos passam a ser 
divididos em cinco sub- 

raças: Sun Elves, os mais 
civilizados e isolacionistas; 
Moon Elves, os mais 
comuns, correspondentes 
aos elfos básicos do 
Player's; Wild Elves, raros e 
em estado praticamente 
selvagem, vivem no coração 
das florestas de Toril; Wood 
Elves, mais fortes que os 
elfos normais, vivendo em 
grande parte na High Forest e 


Hathrans: quase tão reclusos quanto os 
irmandade wild elves; e os famosos Drow, elfos 
de magas malignos de pele negra e cabelos 


brancos, que vivem em uma 
complexa comunidade matriarcal subterrânea. 


Os gnomos são representados pelas sub-raças Rock 
Gnomes (o gnomo padrão) e Deep Gnomes — 
também conhecidos como svirfneblin, estes furtivos 
gnomos fazem questão de permanecer ocultos nas 
profundezas dos subterrâneos de Toril. E os halflings 
aparecem em três variedades: Chostwise Halflings, 
isolacionistas e selvagens, vivendo nos confins das 
florestas de Toril; Lightfoot Halflings, os halflings 
padrão; e Strongheart Halflings, uma sub-raça de 
tradição guerreira e competitiva. 


À principal adição, porém, vem na forma de 
seres que têm como ancestrais criaturas 
extraplanares. São filhos e descendentes de 
criaturas vindas de outros planos, e que 
conservaram algumas de suas 
características como herança. Os poderes 
de cada um variam dependendo da 
criatura extraplanar original. 


Assim, podemos encontrar regras para 
personagens descendentes dos 
Aasimon, de gênios (há descrições 
para gênios de cada um dos 
elementos) ou de criaturas 
malignas. Além de todos os y 
poderes descritos, um | 
descendente de uma criatura 
extraplanar é tratado, na 

prática, como uma criatura aÃ 
de outro plano — ganhando as a 
vantagens e desvantagens reservadas para 
esse tipo de personagem, como descrito 
nos livros básicos. À grande diferença 
é que, ao contrário dos extraplanares 
propriamente ditos, os descendentes 
podem ser ressuscitados através de 
magia. 












Drizzt Do'Urden: 
elfos negros apelões, 
nunca mais! 
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O fim dos drow apelões 
Avaliando as raças descritas em Forgotten 
Realms, não é difícil perceber que algumas 
trazem enormes benefícios aos jogadores e 
podem, invariavelmente, desequilibrar o jogo. 
Quem não se lembra das críticas aos super- 
apelativos drow, existentes desde o AD&D? 
Preocupados com isso, os autores elaboraram 


um simples e engenhoso meio de manter as 
coisas balanceadas. 


As raças mais poderosas têm um fator racial 
chamado Level Adjustment, que vai de 1a 3 ou 
mais. Ele deve ser considerado o nível inicial do 
personagem quando comparado ao restante. Assim, 
agora um drow de 1º nível tem um ajuste de 3, 
sendo considerado um personagem de 3º nível — e, 
portanto, só pode ser incluído em um grupo de 
personagens de 3º nível. Uma grande sacada da 
equipe responsável pela 3º Edição; agora será 
muito mais fácil equilibrar os grupos e evitar raças 
apelativas. 


Outra novidade são os feats regionais. Agora seu 
personagem ganha habilidades e equipamentos 
extras dependendo do lugar onde nasceu e cresceu. 
Um guerreiro proveniente de Shadowdale 
(localizado nas Dalelands), por exemplo, poderá 
adicionar a seu personagem o feat Luck of Heroes 
(“Sorte dos Heróis”, que adiciona +1 em todos os 
testes de resistência) e um Mighty Composite Long 
Bow [um arco composto mais poderoso, com bônus 
de +2). Isso torna os personagens mais intimamente 
ligados ao mundo de campanha, incentivando a 
interpretação de suas características regionais — 
algo que raramente costuma acontecer em cenários 
de RPG. Temos também alguns novos feats 
exclusivos do mundo de Forgotten. 


Para brindar os antigos fãs, várias das classes 
mais famosas agora estão disponíveis para 
jogadores, na forma de prestige classes. É o 
caso dos Purple Dragons Knighis, 
membros valorosos da guarda de elite de 
Cormyr; e os Red Wizards of Thay, 
magos malignos filiados a uma das 
mais poderosas organizações dos 
Reinos. Novas classes também 
foram adicionadas para 
contentar os mais sedentos. 
Entre elas, destaque para o 
Shadow Adept, um 
manipulador das forças 
mágicas das sombras; e o 
Runecaster, especialista em 
talhar e escrever runas de alto 
poder mágico. Você ainda vai 
encontrar entre as prestige 
classes o Arcane Devotee, 
Achmage, Divine Champion, 
Divine Seeker, Guild Thief, 
Harper Scouts e Hathran. 





Sean Connery no 
papel de Elminster! 


No final das contas, o que mais impressiona no 
novo Forgotten Realms é o conjunto. Quase 
tudo foi abordado. Há capítulos descrevendo o 
funcionamento da magia (com direito a uma 
nova lista de feitiços e Domínios) em Toril, 
detalhes sobre os principais deuses (os deuses 
menores aparecem em um arquivo em .pdf 
disponível para download no site da Wizards of 
the Coast: www.isr.com), organizações secretas, 
o dia-a-dia em Toril, e dúzias de NPCs novos e 
antigos. Nas últimas páginas temos ainda duas 
pequenas aventuras e um breve bestiário com 
algumas novas criaturas. 


Por mais que muitos jogadores se atenham às novas 
prestige classes, feats e outras minúcias com relação 
a regras, fica nítido que a principal preocupação dos 
autores foi detalhar Toril da maneira mais completa 
e detalhada possível. Para se ter uma idéia, são 
mais de 150 páginas só para descrever as regiões e 
seus principais personagens. 


Foram incorporados também os acontecimentos 
posteriores ao lançamento da mais recente caixa da 
2º Edição, como a morte do Rei Azoun IV de 
Cormyr, a saída de Khelben the Blackstaff da 
organização dos Harpers e a volta do deus Bane. 
Para que ninguém fique perdido, há um capítulo 
inteiro contando a história dos Reinos desde a 
criação do mundo e uma detalhada linha do tempo 
com os principais acontecimentos. É bom lembrar 
que existe um espaço de cinco anos, em tempo de 
jogo, entre o material da 2º e da 3º Edição. 


A qualidade gráfica de Forgotten Realms 3E é 
inquestionável. Seguindo a tendência firmada com 
os livros básicos, a capa remete a antigos tomos 
empoeirados. Às páginas internas têm um tom 
amarelado, como pergaminhos envelhecidos. A 
diagramação é clara e agradável, não dificultando a 
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A Floresta dos 
Wyrms: quem gosta 
de dragões verdes? 





leitura mesmo com a letrinha miúda (devido à 
imensa quantidade de texto). 


O mapa, em cores leves, é claro, bonito e funcional. 
As ilustrações se encarregam de trazer Forgotten 
Realms para o novo século, dando um novo tom a 
antigos personagens como Elminster e Drizzt 
Do'Urden. O resultado pode desagradar os fãs mais 
antigos (Elminster não é mais o “velhinho barbudo 
de chapéu pontudo” que todos conhecíamos), mas 
deixa transparecer a seriedade e o cuidado com que 
o trabalho foi executado. 


No mais, apesar do preço pra lá de salgado (US 
39,95 — algo por volta de R$ 140,00 pelo dólar- 
livro da Devir), Forgotten tende a ajudar a 
consolidar o D&D como o principal RPG do 
mercado, na forma de um cenário rico e com 
potencial para arrebatar ainda mais 
fãs nos próximos anos. 


Os Magos 
Em tempo: quando a Abril Jovem Vermelhos 
tinha os direitos do AD&D no 


de Thay 
Brasil, chegou a lançar Forgotten GEAR 
Realms — Os Reinos 
Esquecidos em uma coleção 
de duas partes. Estes títulos 
correspondem à antiga 2º 
Edição, mas ainda podem 
ser encontrados com certa 
facilidade em livrarias 
especializadas. Para 
aqueles indispostos a 
esperar por uma versão 
traduzida do Forgotten 
3E, pelo menos existe 
esta opção. 


J.M. TREVISAN 


que prefere o novo Elminster, 
com cara de Sean Connery 


www. |mtrevisan.hpg.com.br 





GA a 
a 


Ng 
p 

o 

Y 


im 
4 


4 

ay F: : 
ENO DNA 
NA 


e r) 





8 e 9 de setembro de 2001 


*- Local: FATEC - FACULDADE DE - 
= [0/50/40 0»] 7 ito Rd DIKo, 


Praça Coronel Fernando Prestes, nº 30 
Bom Retiro (ao lade da estação do metrô Tiradentes) 
Horário: 9:00 às 18:00 hs. Se : 
Informações: tel. (0xx11) 9325-7823 | 
e-mail: megacorpEmegacorp.zzn.com ou/e megacorpÊ ig.com.br 
Caixa Postal 12.557 - São Paulo, SP. Cep. 04744-970 


Promoção: Pal folfor Organização: 
DJ gta (o fato Wi gfo tt] Livraria Devir . MegaCorp. 
Revista Quark Arkham Centro Acadêmico 

Caliope XXIII de Abril. 
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Oh, bem... vocês já conhecem a história. Sou 

o Paladino, guerreiro do bem, blá, blá, blá. 
Esta é a Paladina, loura estressada, blá, blá, 
Dlá. Vamos à primeira carta... 

— Nossa, Paladino! Que baixo astral! Que 

desânimo! Estamos desmotivados, não? 
+ — Diga-me, então, ONDE está a motiva- 
ção em ser um paladino de nível zero, sem 
poder de combate, sem magia, sem Pontos 
de Vida, sem espada sagrada, que mesmo 
assim precisa obedecer aos deuses e ainda 
aturar uma maluca histérica que não faz outra 
coisa além de me chamar de fracote, covarde 
e aplicar pauladas na minha cabeça. 

— Puxa, Palada... nunca pensei que fosse 
assim tão difícil para você. Desculpe se fico 
pegando no seu pé. É legal ter você por per- 
to. De verdade. 

— Hã?! Sério?! 

— É, sim. Estou de bom humor hoje, 
porque na DB vieram as cartinhas Clow da 
Sakura e eu estou muuuuito feliz... 


GONG: 


— Mas isso foi por me chamar de malu- 
ca histérica, tá? 


Sexo Frágil 
(mas com Força 4!) 


Oi, galera! Primeiramente queria para- 
benizá-los por esta revista extraordinária. 
Que os bons ventos tragam muita felicida- 
de e criatividade aos editores da DB! 

Queria também falar que adoro a Pala- 
dina (um ótimo personagem feminino) e 
acho o Paladino, sinceramente, um chato! 
Por isso mesmo estou escrevendo. Para 
falar de personagens femininos. 

Hoje fui a um ótimo encontro de RPGistas 
aqui do sul, o Tchê RPG, que aconteceu em 
Porto Alegre. Eu e meu namorado nos ins- 
crevemos em uma mesa de Vampiro: a 
Máscara. Neste jogo sou do clã Toreador 
e tenho Força 4 (pois, apesar de artista, 

sou bem esquentadinha e costumo me me- 
fer em encrencas com relativa frequência). 

Bom, estávamos jogando eu, meu namo- 
rado, um amigo nosso e outros dois garotos 
(eu era a única mulher na mesa) e notamos 
que nosso Narrador era um POUQUINHO 
apelão. Não me deixava usar meus Auspícios 
por nada e foi indo até que trancou eu, meu 
namorado e meu amigo em uma sala com 





três lobisomens. Havia também um Treme- 
re que salvou minha vida em outra crônica, 
ferido, nas garras de um dos monstros. En- 
quanto meu namorado e meu amigo distraí- 
am os lobisomens, eu ia tentar uma esquiva 
e um teste de Armas Brancas para cravar 
minha adaga de prata no lupino que estava 
com o Tremere nos braços. 

Quando já ia rolando os dados o Nar- 
rador me impediu com a seguinte justifica- 
tiva: “Eu,não vou deixar tu tentar, pôxa, 
você é só uma guria”, 

Então disse para meu namorado: “Pen- 
sa bem no que tu vai fazer, hein? Tu tá numa 
sala com três lobisomens e tem uma garo- 
ta pra defender.” 

“Preciso dizer que me enfureci?! Alguns 
Mestres têm a maldita mania de achar que 
garotas só servem como protegidas indefe- 
sas — ou vá lá, uma fadinha pequenininha e 
frágil. Só porque somos minoria entre 
RPGistas, não significa que sejamos trá- 
geis, indefesas, desprotegidas. Muitas ve- 
zes somos mais fortes, inteligentes e temos 
mais qualidades que qualquer personagem 
masculino... além de sermos bonitas, claro! 

Por isso, quero pedir aos Mesires que 
já fizeram ou fazem esse tipo de distinção 
que ACABEM COM O PRECONCEITO CON- 
TRA PERSONAGENS FEMININOS! 


Shalyzeh, a Toreador 
(um pouquinho impulsiva, 
mas tudo bem...), e-mail 


AAAHHHHH! EU MATO ESSE MESTRE! EU 
TRUCIDO! ARRANCO AS TRIPAS E ENFORCO 
COM ELAS! PALADINA ESMAGA!! 

— (-calma, Paladina! Toma, olha aqui 
suas cartinhas da Sakura. Pega a carta Fogo 
e vai até ali brincar de torrar goblins, vai. 


— Aaahhnnn... as cartinhas da Sakura... 


tão bonitinhas... 

— (Puxa! Até que essas tais Cartas Clow 
foram boa idéia...) 

Em alguns cenários de jogo as diferenças 
homemy/mulher são importantes. Em Legend 
of the Five Rings, fiel aos costumes e cultura 
do Japão. feudal, jogar com personagens fe- 
mininas é extremamente complicado. Uma 
antiga dama japonesa não tinha permissão 
nem para realizar certos movimentos, muito 


menos acompanhar samurais em aventuras! . 


Mas, felizmente para as mulheres RPGis- 
tas, a maioria dos jogos escolhe sacrificar a 
fidelidade histórica a seu favor. Sabemos que 
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Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 

ou Louse Slayers. NÃO serão 





aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


não havia legionárias ou gladiadoras na Roma 
Imperial, nem guerreiras ou cavaleiras na Eu- 
ropa medieval — mas não será difícil encon- 
trar todas elas em quaisquer mundos de AD&D. 
Sabemos que as mulheres eram “cidadãs de 
segunda categoria” (vale -5 pontos em 
GURPS!) na Era Vitoriana real, mas não há 
problema algum em ser uma espadachim no 
mundo Vapor-Punk de Castelo Falkenstein. 

Essa verdade é ainda maior no Mundo das 
Trevas. Vampiros recebem poderes sobrena- 
turais que não dependem de sexo. Eles tam- 
bém não são afetados por sedução ou atra- 
ção sexual, porque após o Abraço o desejo de 


* Sangue substitui essas necessidades (quan- 


do se afeiçoam a algum mortal ou outro vam- 
piro, isso não tem ligação com sexo). Então 
não faz sentido que mulheres sejam conside- 
radas mais “fracas” ou “necessitadas de pro- 
teção” — uma vampira pode ser tão perigosa 
quanto qualquer vampiro masculino. 

Ufa! Muito bem, Shalyzeh. Respondi sua 
carta, ainda que me ache “chato” (snif...). 
Meus votos de cavalheirismo ordenam que eu 
a trate com respeito. Afinal, você é uma m... 

— O QUE VOCÊ FALOU AÍ?!! 

— Nada não. Olha só, achei a carta Gran- 
de. Vai pisotear uns ogres, vai. 

— Aaahhnnn... cartinhas da Sakura... 


Mestres Alternados 


Saudações, editores da DB. Sou jogador e 
Mestre de RPG há cerca de seis anos (já 
faz tanto tempo!). Naquela época com 12 
anos eu voltava da escola quando, ao pas- 
sar por uma banca, vi o primeiro exemplar 
da hoje extinta revista SÓ AVENTURAS. 

Fascinado pela capa e com uns trocados 
na carteira, comprei. Joguei a aventura-solo 
e passei a me interessar por tal jogo. Por 
sorte, alguns dias depois um amigo me cha- 
mou para jogar RPG. Lá fui eu participar de 
uma aventura de Dragon Quest. Logo resolvi 
comprar esse jogo para poder jogar com os 
amigos. Assim tudo começou. 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


COMPRO URGENTE o 
Livro dos Monstros 
AD&D. Preço a combi- 
nar. Dou preferência 
amoradores da região de 
São Paulo, mas outras 
ofertas serão bem vindas. 


Rafael, Indaiatuba/SP, e- 
mail rafa-bt(Dbol. com. 
br, fone (19)3834-7941 


Compro livros com 


* (Dragon Lance). 


aventuras de Lobiso- . 


mem e 3D&T com 
fichas de personagem. 


donalduck! A mbol com.br 


Olá Orc: compro The 
Complete Book of Elves 


Fone 4732-1241, com 
Edson ou e-mail; 
neusagon 
clave(Dao!.com 


Compro Vampiro 3º Edi- 
ção. Preço a combinar. 


Danilo “Angelus”, fone 
(11) 295-1197, SP/SP 
e-mail: artilheiro. 007 (x 
bol.com.br 


Vendo jogo Mago: a 
Ascenção, Shadowrun, 
Livro do Jogador AD&D 


- 22 Edição e Hengeyokai: 


Shapeshifters ofthe East. 
Estou aberto a negocia- 
ções sobre preços e tro- 


* cas com produtos da li- 


(Livro dos Elfos) para * 


AD&D, Também compro 
miniaturas metálicas. 
Caio, fone: 018641-3495 
e-mail: darkiinkieg. 
com.br 
sean... 


Vendo minha coleção de 


Magic. São mais de 900 . 
cartas desde a Quarta , 
Edição até Saga de Urza, 


incluindo desde terrenos 
básicos até raridades 
como Tutor Vampírico, 


Earthbind. Cartas em 
bom estado e algumas 
até sem uso! Tudo por 
apenas R$ 350,00. Acei- 
to negociações. 


Sidney Benetti, e-mail: 
elsid(Dzipmail.com.br 
Fone (11) 66731799 


Vendo 1107 cartas de 
Magic sem contar terre- 
nos (+ 100). Tenho mui- 
tas cartas raras e baixo 
valor (Avatar da Mágoa, 
Vorme Munga...). Inte- 
ressados entrar em con- 
tato. PS: tenho coleção 
de cavaleiros também. 


Bruno, fone (27)3752-3159, 
e-mail: cnestre(Dzipmail. 
com.br. 


Troco 2 edições especias 
da DB 3D&T (Street 
Fighter e Final Fight) + 6 
CD ROMs de jogos para 
PC + coleção de HQs 
Marvel + Guia de Mons- 
tros e Tesouros para First 
quest + Divisória do 
Mestre para First quest 
+ 7º suplemento para 
Tormenta com 80 pági- 
nas, tudo por Vampiro: A 
Máscara 3º Edição. 
Fone (024) 9256-7431 
e-mail: ytiagoy(Dbol. 
com.br 
seo... 


Compro o livro Fifth Age 
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nha Storyteller. Preferên- 
cia para interessados da 
zona oeste de São Paulo. 


Danilo Dias, Rua Leao 
Coroado, 26 -05445-050 
Vila Beatriz, SP/SP. 
Fone (0xx1 1) 38159671, 
e-mail: prayer (ireakin 
gretard.com 


Vendo GURPS Supers e 


+ e Ed - + e e o “ “ “ a 








» 12-16 anos(E QUE NÃO 
. SEJAM FUNKEIROS! E de 
. preferência que curtam 
« Rock, Heavy Metal, Mari- 


Magia em bom estado * 


de conservação (R$ 


* 20,00 cada). Somente 
* para Campinas. 


Distorção Temporal e * 


ledmagal(mbol. com.br 


lyn Manson, Slipknot...) de 
qualquer raça/sexo para 
jogar em qualquer dia da 
semana, e principalmen- 
te nessas férias. Posso 
mestrar Trevas/Anjos/ 
Dêmonios, mas também 
sei jogar AD&D e 3D&T. 
Estou esperando contato. 
(Meninas,vê se jogam 
tb!) 


Oriel, Santos/SP, fone 
(013)3273-2617, e-mail: 
twiggymercuryo 
(superl 7.net 


Procuro jogadores de 
Magic, 3D&T e Lobiso- 
mem. Dou preferência a 
jogadores de Sampa. 


. Denis A. Vaz, e-mail: 
, darkwolfi zipmail. 


E aê, Orc ? Beleza ? Tou » 


vendendo 158 cartas de 
Magic, a maioria da 


- Quarta Edição, mais um 


booster Nêmesis, com 
algumas cartas raras 
como Anjo Serra, tudo 
por R$ 35,00. Também 
vendo as edições da DB 
32, 833, 499, H51, 
*56, 60 (sem o Ma- 
nual SD&T), a DB Espe- 
cial Shadaloo e o su- 
plemento Temporada 
de Caça, tudo por R$ 
10. Prefiro comprado- 
res de SP/SP. 


Leonard, o arqueiro sem 
arco, aliadohelimbol. 
com.br. Fone 9433-1986 


Quero Jogar 


Eu quero me correspon- 
der com qualquer um 
interessado em fantasia 
medieval, ou em mon- 
tar uma associação de 
RPG em Sampa ou Sal- 
vador. Pelos deuses, 
me escrevam! 


Freelik Elfast, Av. Jacú- 
Pêssego, 11 São Miguel, 
08050-125, SP/SP, e-mail: 
freelik (Dhotmail com 


Porr* Ork dá uma for- 
ça!!!!! Queria formar um 
grupo de RPG fixo aqui 


com.br 


Procuro jogadores da ci- 
dade do Rio de Janeiro e 
imediações. Jogo Vam- 
piro, GURPS, AD&D, 
3D&T e Magic. Estou dis- 
posto aprender novos 
sistemas. Quero me 
corresponder com pes- 
soas ao redor do Brasil. 


André Antonio Oliveira 
Rua República do Peru, 
f2/apartamento 814, 
Copacabana, 22021- 
040, RJ/RJ, fone (21) 
256-3401, e-mail: aao 
brito(Dbol. com.br 


Procuro JOGADORAS de 
Storyteller, sem muita 


- experiência, que morem 


“ e “ “ e “ 


na ilha do Governador!!! 


Troll Carioca, e-mail: 
zigfried(Dironmaiden. 
com 


Procura-se Mestre, ex- 
periente, da Ilha do Go- 
vernador, ou redondezas, 


que estão quase domi- 
nando-o, pois o último 
Mestre era incompeten- 
te. Reuniões aos finais de 
semanas e eventuais 
quintas-feiras. 


em Santos com idade de . Email: zigfriedGiron 


maiden.com ou ICQ: 
121289760, c/ Gordo 


Caros amigos inter- 
nautas, gostaria de me 
corresponder com pes- 
soas que gostem de 
RPG, qualquer estilo. 
Por favor me escre- 
vam!!! 


CachoQDjardim. 
menthor.com.br 


Só Bobagem 


Procura-se desespera- 
damente por alguém 
que esteja disposto ame 
alugar um Dragão-Ne- 
gro. Eu realmente pre- 
ciso dele para destruir 
um lugarzinho medíocre 
lá na Mazei. Aproveitan- 
do a aportunidade, que- 
ro mandar um abraço 
para o meu estimado 
grupo de colegas: 
Jimmy, Diamona, Dick, 
Cobbain, Dexter, Angel e 
Malcolm. À propósito: 
Eu,imensuravelmente 
(seja lá 0 que isso for), 
amo com todas as mi- 
nhas forças (mesmo 
que não por escolha) 
LADIE BRUNA. (ai meus 
deuses, eu disse!!!). 
Mestre revoltado com 
seus amigos que so pen- 
sam em Pokémon, que 
não quer se identificar e 
ama desesperadamen- 
te a Bruna mas não Sa- 
bia como dizer isso. 


wulifgarDig.com.br 


Faíseuorc, tudo certo?! 
Quero mandar um alô 
pro Bira, o eterno Mc- 
Loud; pro WGuer- 
rerioPA, pro dJargo 
(Jargo quem? ?); que se 
diz o PJ mais famoso de 
todos os tempos; pro 
Lídio, que apesar de ter 
um boné (!!) de RPG, a 
Única vez que jogou, 


“ morreu quando resol- 
que queira salvar o mun- * 
do de vampiros neófitos * 


veu sair do meio do 
mato; pro Cléber que 
mais parece um bardo, 
(nunca vi falar desse 
tanto!!); e pro Amilton 
(acooorda Miltim...). 


Brad, the Chosen One, 
e-mail: brad.rpg(dbol. 
com.br 


Hoje mestro vários sistemas. Um dos 
meus preferidos é 3D&T, que por sua sim- 
plicidade torna as possibilidades de aventu- 
ras incríveis. Foi jogando $D&T que eu e 
meu grupo encontramos uma forma diferen- 
te de jogar: já jogamos uma campanha em 


que cada jogador mestrava uma aventura. E 


muito divertido ver os rumos que cada Mes- 
tre dá à historia. Claro que todos os jogado- 
res/Mestres são bem experientes e o tema 
central da campanha foi decidido de início. 

Como o sistema era 3D&T, os NPCs eram 


montados rapidamente durante a própria. 


aventura — e o personagem do jogador que 
mestrava naquele momento passava a ser 
um NPC. E muito divertido jogar assim. 


Matheus Martins de Sousa, e-mail 


Estamos nos repetindo, mas é sempre grati- 
ficante descobrir quantos RPGistas desco- 
briram esse hobby graças à DB e suas revis- 
tas-irmãs TORMENTA, HOLY AVENGER e a 
antiga SÓ AVENTURAS. 

Mesmo que você e seu grupo tenham che- 
gado a essa conclusão sozinhos, jogar uma 
mesma campanha com Mestres diferentes 
não chega a ser idéia nova. Na verdade isso é 
muito comum em grupos que jogam muitas 


vezes por semana: o Mestre fica cansado de 


fazer sempre esse papel, e os outros jogado- 


res também querem mestrar — mas sem a 


necessidade de adotar outro cenário ou for- 
mar outro grupo de personagens. 

Mas, conforme você lembra, esse tipo de 
coisa exige um grupo experiente. Um Mestre 
não deveria, por exemplo, dar poderes ou te- 
souros mágicos para seu próprio personagem 
enquanto ele é um NPC. Da mesma forma, os 
jogadores não deveriam sacanear 0 persona- 
gem jogador do Mestre, mandando-o na fren- 
te para procurar armadilhas ou coisa assim. 
Tendo isso em mente, campanhas com Mes- 
tres alternados é mesmo muito divertido. 

— Palada! Palada! Rápido! Cadê a carta 
Vento? Eu PRECISO derrubar uns dragões 
que estão passando lá fora! 

— Hã... claro. Aqui está. 

— Aaahhnnn... cartinhas da Sakura... 


Super-Aliado 


Em 3D&T, imaginem um personagem joga- 
dor feito com 12 pontos. Ele tem um Aliado 
(que custa 1 ponto) e mais uma ou duas 
Desvantagens quaisquer. O Manual 3D&T 
diz: “Normalmente Aliados têm a mesma 
quantidade de pontos que o próprio perso- 
nagem jogador”, neste caso também 12 
pontos. “Se quiser um Aliado mais podero- 
so ele custará mais caro: 1 ponto extra 
para cada ponto de personagem.” 

Assim sendo, o personagem jogador po- 
deria gastar em si mesmo apenas um ou 
dois pontos em Resistência e/ou Armadu- 
ra, Só para não botar as tripas para fora ao 
primeiro tabefe que levar, e o restante dos 
pontos gastaria com seu Aliado Pokémon 
crescidinho! Esse Aliado ficaria com seus 
12 pontos iniciais, mais 12 “transferidos 
do personagem, mais Protegido Indefeso 
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fo próprio personagem jogador, -1 ponto) 
ou Devoção (fazer tudo o que o “mestre” 
mandar, -2 pontos). - 

Seria como controlar um personagem 
feito com quase trinta pontos logo no início 
da aventura! Isso sem incluir um eventual 
Monstruoso, Insano ou Má Fama. E mesmo 
que Devoção e Protegido Indefeso não pos- 
sam ser aplicados dessa maneira, ainda 
seriam 24 pontos que poderiam ser usa- 
dos para comprar F5, H5, Rô, AS, PdF4! 

Me empurraram esse personagem me- 
tido a treinador de Pokémon. Eu não aceitei 
porque me pareceu apelação demais, mas 
estava tudo de acordo com as regras do 
Manual 3D&T. Minha interpretação das re- 
gras foi correta? 


Takiman, e-mail 


Sua interpretação foi correta. Essa forma de 
adotar um Aliado está absolutamente dentro 
das regras. É bem engenhosa, inclusive. 
“Por outro lado, como Mestre, você TAM- 
BEM está correto ao proibir esse tipo de coisa 
em sua aventura, quando achar necessário. 
Sua palavra é final. Nenhum livro de regras 
tem supremacia sobre o Mestre. Mesmo quan- 
do um personagem é feito seguindo todos os 
regulamentos do jogo até o último Ponto de 
Vida, isso não obriga o Mestre a aceitá-lo. 

Você tem ainda a escolha de aceitar o 
personagem, e então explorar suas fraque- 
zas. Está no Manual: “Seu aliado pode ajudar 
você quando tiver problemas, mas às vezes 
ele também pode precisar de sua ajuda!” Isso 
quer dizer que um Aliado NÃO está sempre 
presente, e NÃO se pode contar sempre com 
ele. Digamos que esse “Super-Aliado” tenha 
sido capturado, envenenado, contaminado, 
derrotado em combate (e agora passa uma 
temporada no Centro Pokémon, aos cuidados 
de uma enfermeira Joy...), transformado em 
pedra ou coisa assim. Como fica esse nosso 
amigo com R1 e/ou A1 agora? 

Vale lembrar também que Aliado não é 
bucha de canhão. É verdade que ele ajuda 
você quando tem problemas — mas se você 
não faz outra coisa na vida além de procurar 
problemas para ele resolver, não há Aliado 
que agúente! Mesmo que ele tenha isso como 
Devoção ou Protegido Indefeso, às vezes é 
melhor sofrer um redutor de -1 a obedecer 
alguém que não merece. 

Verifique se, em jogo, 0 personagem tra- 
ta o Aliado com respeito. Ele evita lançá-lo 
contra oponentes perigosos demais, para que 
não se machuque? Faz uma pausa para dar 
banho ou escovar o pêlo? Será que, mesmo 
com sua R1 e/ou Al, esse “treinador Poké- 
mon” se coloca à frente do Pikachu para 
protegê-lo contra a revoada de Pidgeottos 
“furiosos que se aproxima? 

— Palada! Palada! Cadê aquela carta 
Luz? Tem uns vampiros passando lá fora. 

— Paladina... você não acha que está 
abusando um pouco...? 

— DÁ LOGO ISSO AQUI!!! 

— Tá bom! Toma! Toma! 

— Aaahhnnn... cartinhas da Sakura... 


Lómbisomens 
Bahianos 


E ai, meus rei, pessoal pórreta da Dra- 
gaum Brasír, eu vim inté ocêis pra falar 
tudju oque aprendi dí lómbizomi com ums 
cumpadi meu, ispia só, nóis tudu tava tro- 
cando infurmação sobre esses tinhoso, 
prusquê nóis é tudu caçadô pórreta di bão, 
e um amigu meu iscrevinhô tudu introncí 
arresorví rasgá os véu e contcha os causo 
pru mundo todô, Éita trêm bão, sô! 

Abaixo segue a lista de Tribu de 
Lubisome da Bahia. Vô explicá cada um 
deles direitinhu, num sabe. Se eu isquecê 
alguma coisa num foi esquecimento naum, 
foi lezera... 


Bahianas Pretas: estas são as muié 
briguentcha. Mêxa cum elas e vai tê uma 
boca a menos pra contá a história e pra 
cumê os docê e as cumida boa que elas faiz. 


Roedores de Coco: de vagabundo o mun- 
do tá cheio e esses são os professô. Só 
sabe fica esmolando e ispiando pelas ja- 
nela. Éita vidão. 


Filhos de Oxum: os pacifista, levam tudo no 
léro e na conversa, são de paz. E o que mais 
tem na Bahia é paz, num sabe. O lezera. 


Cachaça: também conhecidos como Pu- 
dins de Cana, Páus D'água, Boca de Gar- 
galo entre outros. Esse aí só sabe inchê a 
cara de pinga, chorá por causa de chifre 
e muié perdida. Tão sempre nos hutecu, 
quando não, é póssivel que estejam num 
pósto de saúde discanssandu do porre. 


Capoeira de Tênnis: gente de briga e ponta- 
pé. A maiória num sabe nem falá, vai direto 
pra porrada, num sabe. Mas são gente boa 
e fazem um joguinho bom de capoeira. 


Coronéis do Asfalto: esse aí são os homi. 
Poderosu, cheio da hbufunta e das coisa 
bunita. Tem fazenda grande, poço e cabe- 
ça de boi mais do que pobre tem fio. 
Verdaade. Mais num chega muito perto 
da propriedade nau que senão é bala e 
facão na buxa. 


Patas Vermelhas: ixi, esses aí são invo- 
cadu e nervosinho, mas é tudo filhote de 
lobu guará, tudo catatauzinho. Essas 
tranquerinha só sabe é latí, oxê. 


Senhores de Exu: esses aí são uns mulam- 





bento, safados, sem-vregonha. Bando de 
macumbeiro ruim, einta gente malváda. 
São cheios de robá o poder dus outro e o 
dinheiro, tem uma reza brava que dá medo 
e num respeitam ninguém naum. Dizem 
até que são assim com o ACM. 


Relirante Silencioso: vai retirante, passa 
i vai simbora. Essa gente fica por aí an- 
dando e num tem distinu. Sabem pouco 
de muito e são gente de poca palavra. 
Vão chegando e quando cê vai vê dinovu 
já dispingueláram imbora. 


Anéis de Prata: esses são as figura impur- 
tante, mas tão tão xôxo. Tem mais anél na 
mão do que dente na boca. Dizem que tão 
ficando lelés, meio lézos e ninguém mais 
respeita mais eles naum. São metidu ain- 
da, e só num levam chute na bunda pruque 
tão véio e gagá. 

Portadores de Oxossi: esses aí são os 
iluminado. Os mestre de terrêro e reza- 
dô bão. São muito isolado, num sabe, 
mas quando é pra partí pra porrada des- 
ce a pomba gira e eles sái arreben- 
tandu cum tudo. 


Dançarinos da Roda Preta: essa é gente 
ruim de terrêro de capeta. São tudu tinhoso 
e marvado e num merece conversa não, 
esses aí é na base do chicote e da paula- 
da. Mas dá uma lezera corrê atrás de- 
les... vô naum... 


Eita, dispois de tanta infrumação eu vô é 


discansá dibaxu di um coguero e drumi pur 
umas duas semana, té dispois meus reí. 


Marceliano Marcolino da Silva 
Ferreira, Caçador de Lómbisómins 
Bahianus, e-mail 





“Quero ser muito mais inteligente!” 


— Uma guerreira ao fazer 

um pedido para um gênio. 

Atualmente ela é um homem... graças 
a um Mestre machista e sacana... 


“Pronto!!! Acabei minha ficha de Tormen- 
ta! Quando vamos jogar???” 


— dogador “necessitado” que, 

ao saber que a maga elfa Niele ia 
aparecer na aventura, gastou todos os 
seus pontos com proteções contra 
magia e Visão Raio X... 


“Parado aí, alienígena! Sei que você é 
vulnerável à água! 


— Agente MiB em aventura de Invasão, 
diante de um alien metaliano, e armado 
com duas pistolas d'água. 


Thiago Mulder, e-mail 


+.e.easas e. 








LP 
Anjos Imo 


Eu achei muito legal a matéria da DB 
%72 sobre anjos. Mas ficou faltando 
uma coisa: vocês não explicaram como 
é que se mata um anjo. Então como eles 
morrem, no sistema Storyteller? 


Loydy, e-mail 









E quem disse que eles morrem? 

Brincadeira! Em geral, ocorre com an- 
jos o mesmo que acontece com demônios; 
quando destruídos, ressurgem em seu pla- 
no original — no caso deles, a Cidade de 
Prata. A boa notícia, portanto, é que eles 
não morrem. A má notícia é que, quando 
isso acontece, significa que os anjos fra- 
cassaram em sua missão — então vão 
receber uma baita bronca de seus superio- 
res e passar algum tempo “de castigo”, 
sem permissão para voltar à Terra. Quanto 
tempo? Semanas, anos, milênios, eras... 


Prezados redatores da DB, houve um 
erro na matéria “Boa Viagem” — Di- 
cas de Mestre, DB 73. Ao se referi- 
rem à saga “O Senhor dos Anéis” de 
J.R.R.Tolkien, vocês disseram que o 
sobrinho do hobbit Bilbo Bolseiro se 
chamava Bilbo, e o correto é Frodo. E 
em relação ao Anel da história, não é o 
Anel Um e sim o Um Anel. Aproveito 
para pedir uma matéria sobre “O Se- 
nhor dos Anéis” para RPG, pode ser? 

























Suely, amiga dos hobbit em visita 
ao Condado, Boa Vista/PR 


Falha nossa. Gratos. E pode contar com 
uma matéria sobre O Senhor dos Anéis 
dentro em pouco. 


Houve um erro na matéria “Poder Infi- 
nito” (DB & 72). Vocês disseram que 
os pré-requisitos da magia Morte Estelar 
eram Luz 9, Fogo 9 e Trevas 8. Mas a 
ficha da semideusa Vitória diz que ela 
possui Água 10, Luz 10 e Fogo 10. Qual 
descrição está correta? 


Alexandre Teobaldo, Recife/PE; 
ltalo, o Lich (clete), Natal/RN 


A magia está correta, a ficha está erra- 
da. Vitória tem na verdade Água 5, Terra 
9, Luz 10, Fogo 10 e Trevas 10. (Note que 
ela excede os 30 pontos de Focus nor- 
malmente permitidos para semideuses). 
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Lutando com as Mãos 


Querido e amado Palada, peço — não, im- 
ploro, ajoelho-me aos seus pés, querendo 
só que me responda as seguintes questões: 
1) Na DB & 68, a ficha de Dee diz que ele 
tem Ambidestria, mas em AD&D também? 
Já vasculhei todo o Livro do Jogador, mas 
não encontrei nada. 

2) Existe a perícia Luta Desarmada em 
AD&D? Existe algo sobre esta perícia em 
alguns dos livros básicos? 

3) Em AD&D é possível existir paladinos 
malignos, ou seja, paladinos das tendênci- 
as Vil, Egoista e Cruel? Se sim, é possível 
usá-los como PCs? 

Ó Paladino, como consegue aturar os 
chiliques da Paladina? Para facilitar sua 
vída, pedi a um mago amigo meu (Elgar, de 
80º nível) para fazer um amuleto que vai 
tornar a Paladina dócil como um coelhinho. 


Cezar Homero, último guerreiro 
da Grécia Antiga, RJ/RJ 


Salve grande herói grego, mande lembran- 
ças minhas a Hércules, Perseu, Ulisses... 
— E desde quando você conhece esse 
pessoal? Eles são heróis de verdade, têm 
níveis de verdade. | 
— Puxa, mas eu acho eles legais... 
1) A Ambidestria não está nos livros básicos 
de AD&D, mas aparece no Livro do Guerrei- 
ro. O personagem pode comprar essa habili- 
dade como se fosse uma Perícia com Armas, 
ao custo de um ponto. Funciona de forma 
similar à habilidade dos rangers de usar uma 
arma em cada mão. Rangers também podem 
ter Ambidestria, o que permite a eles usar 
duas armas iguais, ao invés de uma menor na 
segunda mão. Com Ambidestria, considera- 
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se que 0 personagem não possua uma mão 
melhor que a outra; as duas são iguais. 

2) De novo, essas informações estão no Li- 
vro do Guerreiro. Em AD&D considera-se 
que todo personagem saiba lutar com as mãos, 
mas é possível que ele se especialize em 
Boxe (luta com os punhos) ou Luta Livre (que 
também usa chutes), da mesma forma que 
uma especialização em arma. Aconselho você 
a procurar por esse suplemento, que explica 
muito melhor sobre luta desarmada e... 

— E porque você não sabe nada sobre 
luta com os punhos, né? 

— Ei, pra isso tem a carta Luta. 

— Aaahhnnn... cartinhas da Sakura... 
3) Não. O AD&D não tem paladinos malig- 
nos. O paladino é um campeão do bem, um 
tipo único de personagem. O mal, por sua 
vez, tem seus próprios campeões. Mas no 
D&D 3º Edição existe o Blackguard, uma 
prestige class que combina com a idéia de 
um “paladino maligno”. 

Existe 0 antipaladino, mas ele não é um 
“campeão defensor do mal” — e sim um 
demônio destinado a caçar um único paladi- 
no. Ele foi apresentado na DB %21 e, mais 
recentemente, na DB &%05. Uma vez que 0 
antipaladino tem um único objetivo e não 
participa de outras “missões”, não o acon- 
selhamos como personagem jogador. 

— E também porque você morre de medo: 
de antipaladinos, né, seu covardão? 

— Mas eles são perigosos! Saem por aí 
deixando paladinas sem roupa... 

— O QUE FOI QUE VOCÊ DISSE? REPETE! 

— Ei, esta aqui não é a carta Alada? 

— ALADA?! Me dá! Me dá! Aaahhnnn... 
cartinhas da Sakura... 

— (Heh! Quem precisa de amuleto cal- 
mante? Adorei essas cartas!) 


Aaahhmn... 
cartinhas 
da Sakura... 
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Lead Clow, o maior mago da Terra, foi responsável 
pela criação dos mais poderosos artefatos mági- 
cos de que se tem notícia: as Cartas Clow. Reuni- 
das na forma de um baralho contendo 52 cartas, 
elas são mais do que itens mágicos comuns — 
são criaturas vivas, com personalidade e vontade 
próprias. Sob controle, devidamente domadas, as 
Cartas Clow concedem grandes poderes a seu 
possuidor. Mas em estado selvagem elas podem 
trazer grande desgraça ao mundo! 


E entra em cena nossa estrela Sakura Kinomoto, 
10 anos, estudante da 4? série. Filha de um profes- 
sor universitário de arqueologia, um dia ela decide 
investigar barulhos estranhos que chegam do po- 
rão. Ali, entre os artefatos antigos do pai, ela en- 
contra um livro lacrado que emana uma luz estra- 
nha. É o Livro Clow. Ao romper o lacre e abri-lo, 
Sakura descobre que ele guarda um baralho. E 
quando ela pronuncia em voz alta o nome da pri- 
meira carta — Vento —, forma-se uma 

ventania que espalha as outras Cartas 

Clow por toda a cidade de Tóquio. 


O rompimento do lacre desperta Kerberos, o 
Guardião (interrompido no meio de um “breve” 
cochilo de trinta anos...). Aterrorizado, 
“Kerberos decide tornar Sakura uma Card Captor 
— uma maga encarregada de recuperar todas 
as Cartas Clow. Para isso ela conta com um 
báculo mágico, tipo de cajado próprio para 
capturar e controlar as criaturas. Começando 
apenas com Vento, cada carta capturada oferece 
um novo poder mágico a Sakura. 


A pequena Sakura não está sozinha. Além de 

Kerberos (que, para seu desgosto, passa a ser 
chamado apenas de Kero ou Kero-chan), ela 

também recebe ajuda da amiga Tomoyo, de 

família rica, e que adora vestir Sakura com 

roupinhas de super-heroína e gravar suas façanhas em 
vídeo; Li Svaoran, garoto chinês com poderes mágicos, 
descendente do mago Clow e rival de Sakura como Card 
Captor; Mei Ling, artista marcial e autoproclamada noiva 
prometida de Li; e até mesmo Touya, o rabugento irmão 
mais velho de Sakura, e também sensitivo a magia. 


A série Sakura Card Captors pode, à primeira vista, parecer 
um simples pretexto para exibir garotinhas em roupinhas 
graciosas e relacionamentos românticos meio esquisitos. 
Nem tanto. Com qualidade e orçamento muito acima da 
média pelos padrões da animação japonesa, este é um dos 
melhores trabalhos do grupo Clamp — estúdio de quadri- 


nhos formado apenas por mulheres, responsável também 
por Tokyo Babylon, X e Guerreiras Mágicas de Rayearth. 


SCC é uma história alegre e colorida para crianças, mas 
também interessante para adultos — que conseguem ver 
com mais facilidade os problemas e mágoas de cada 
personagem. Certos relacionamentos podem até parecer 
um tanto... bem... exóticos. Mas fique atento! Eles quase 
sempre escondem motivos que são revelados apenas no 
final da história. 


“Isso não me interessa!” grita o RPGista frustrado, ansioso 
por ação e peleja. Não quero saber de menininhas com 
vestidinhos cor-de-rosa, bichinhos fofos ou namoricos de 
escola! Yack! EU QUERO AQUELAS CARTAS CLOW!” 


Então tá. 


Sakura RPG? 


Dizer que SCC seria “um cenário extremamente interes- 
sante para jogar RPG” seria forçar um pouco a barra. 
Sejamos francos! Garotinhas caçadoras de cartas não 
são uma opção muito atraente como personagem jogador. 
Não para nós, acostumados como estamos a jogar com 
bárbaros, magos, clérigos, ladrões, vampiros, lobiso- 
mens, street fighters e coisas do tipo. 


O cenário também não é dos mais agitados: Tóquio, Terra 
atual, sem muitos elementos fantásticos — com exceção 
das próprias Cartas Clow. As histórias de SCC muitas 
vezes deixam a caçada de cartas em segundo plano e 
falam de eventos do cotidiano japonês: escola, família, 
amigos, passeios, jogos, festas típicas... não, não. 
Pacato demais para um jogo de RPG. 


Sakura e Kerberos, 
ou Kero-chan (“NAO 
ME CHAME ASSIM!) 
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Claro que você, como Mestre, tem a opção de usar O 
mundo e os personagens de SC€ como quiser. Se acredita 
que uma campanha seria interessante com esses elemen- 
tos, vá em frente. Mas se não acredita, esqueça o cenário. 
Esqueça as garotinhas. Esqueça os vestidinhos. 


Vamos ficar só com as cartas! Artefatos mágicos podero- 
sos, facilmente adaptáveis a qualquer época ou mundo de 
campanha. Inimigos que devem ser derrotados ou conquis- 
tados, concedendo poderes a seu novo mestre. 


Quanto às regras, vamos oferecê-las da forma mais 
abrangente possível, para que você possa usar em qual- 
quer jogo — com maior destaque para AD&D, D&D 3º 
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“Edição, GURPS e 3D&T. Dados mais específicos sobre 
magias ou criaturas serão vistos apenas em 3D&T. 


Cartas Selvagens 


Como já foi dito, uma Carta Clow é um item mágico e 
também uma criatura viva. Cada carta tem personalidade 
própria. Algumas são agressivas, outras amistosas, 
outras tímidas. 


Uma carta se torna selvagem quando seu possuidor morre 
ou perde seus poderes mágicos, porque as Cartas Clow só 
podem pertencer a magos. Com o mago Clow morto há 
muitos anos, agora elas devem ser reconquistadas. Enquan- 
to não estiverem sob nenhum controle, vão provocar todo 
tipo de incidentes — desde simples sustos até alteração do 
clima ou a destruição de bairros inteiros. Mas não fazem isso 
por serem “malignas”: apenas seguem sua natureza. Para 
efeito de magias ou poderes que afetam o bem ou o mal, as 
Cartas Clow são neutras. 


Em estado selvagem, as cartas assumem a forma de 
criaturas diversas. Quase todas são femininas, semelhan- 
tes a meninas, mulheres, elfas ou fadas. Algumas poucas 
são mais masculinas, como Fogo, Agua e Sombra. Outras 
têm formas de animais (Alada, Salto, Troca...) e objetos 
(Espada, Escudo, Cadeado...). Algumas, como Chuva e 
Brilho, são pequenas; outras, como Alada e Congelar, são 
imensas (mas nenhuma chega a ter Tamanho Gigante). 
Quase todas podem flutuar ou voar. 


Todas as Cartas Clow podem se tornar invisíveis e 
indetectáveis por quaisquer meios, exceto mágicos — 
manifestando seus poderes à vontade, sem que pessoas 
mundanas consigam vê-las ou detê-las. Qualquer persona- 
gem capaz de usar magia pode fazer um teste de Habilida- 
de, Percepção, Sabedoria ou outro similar para sentir a 
presença de uma carta “por perto”. A precisão depende do 
poder mágico do personagem, oferecendo bônus ou reduto- 
res no teste (em D&D ou AD&D, por exemplo, um bônus de 
+1 para cada 2 níveis do personagem). Magias e itens 
próprios para esse fim (como Detecção de Magia, ou a 
tábua localizadora de Li Syaoran) também servem para 
localizar uma Carta Clow oculta. 


Na presença do báculo (tipo de bastão próprio para clérigos, 
com a extremidade superior arqueada) ou outro item mágico 
de captura, as cartas se tornam visíveis e exibem sua forma 
física como criaturas. Apenas nesse estado será possível 
tentar capturá-las. Personagens sem poder mágico também 


Li Syaoran: 0 


Card Captor rival 


A carta Watery: magia à 
elemental da Agua mma 


mc 


podem lutar com as criaturas em sua forma física. 


Nem todas as Cartas Clow são rebeldes ou difíceis de captu- 
rar. Algumas, muito dóceis, aceitam servir a seu novo mestre 
assim que são encontradas. Flor e Bosque são exemplos. 


As outras só podem ser capturadas quando derrotadas. 
Uma Carta Clow é derrotada de duas maneiras: quando 
paralisada ou aprisionada pela força, ou quando reduzida a 
O Pontos de Vida. Como artefatos, Cartas Clow não mor- 
rem e nunca podem ser totalmente destruídas — exceto 
pelos deuses. 


Criaturas derrotadas podem, através do báculo mágico ou 
outro item de captura, ser transformadas novamente em 
cartas. O novo dono deve então gravar na carta seu 
próprio nome, para garantir que ela não se torne nova- 
mente uma criatura rebelde. A carta se 
rende apenas ao responsável por sua 
derrota (mas esta pessoa pode, por sua 
própria decisão, entregar a carta para 
outra pessoa). 


Não é possível capturar um Carta Clow a 
menos que se conheça sua verdadeira 
identidade e localização exata. Portanto, 
mesmo que você consiga perceber algum 
efeito mágico gerado pela carta — ou 
mesmo que ela se renda pacificamente —, 
você ainda deve saber exatamente seu 
nome e onde está. Poucas Cartas Clow 
podem falar (Luz, Escuridão e Espelho 
parecem ser as únicas), mas elas são 
proibidas de revelar o próprio nome. 





do gerada pela carta Tempo, por exemplo, eles seriam 
capazes de se mover de forma normal. 


O Guardião eo Juiz 


À maior parte dos personagens de SCC são humanos 
normais nativos de nosso mundo, de nossa época, alguns 
com poderes mágicos moderados. Não podem ser facil- 
mente encaixados na maioria das campanhas, em especi- 
al quando elas se passam em mundos medievais fantásti- 
cos. Mas dois deles são exceção. 


Assim como criou as Cartas Clow, o mago Clow criou 
também dois companheiros fiéis com quem viveu no pas- 
sado distante. Eram Kerberos e Yue. Eles estão ligados 
respectivamente ao sol e à lua, que aparecem no verso 
das Cartas Clow. Após a morte de Clow, eles acompanham 
as cartas através das eras usando identidades falsas e 
inofensivas. Ambos só podem assumir suas formas verda- 
deiras em certas condições. 
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Seus papéis são diferentes. Kerberos, o Guardião, tem 
como missão ajudar novos Card Captors a coletar todas as 
cartas. Ele conhece seus nomes e pode reconhecê-las a 
partir de uma descrição de seus poderes (na maior parte 
das vezes, pelo menos...). Em sua identidade falsa ele 
parece um leãozinho de pelúcia com asas e grande apetite 
por doces (FO, H1, RO, AO, PdFO, Levitação). Sua forma 
verdadeira é “muito impressionante”, como o próprio Kero 
costuma dizer: F5, H4, R6, A3, PdF4 (sopro de fogo), 
Levitação. Kero só pode assumir esta forma poderosa após 
a captura das cartas Terra e Fogo. 


| E Ri cs | Yue, por outro lado, é o juiz que vai testar o novo Card 
| Captor— surgindo para desafiá-lo em combate quando ele 
NM o Com am do "| conseguir reunir todas as cartas. Ele abandona a identidade 
| falsa (que pode ser qualquer pessoa próxima) e surge na 
das Car tas | formade um anjo com F4, H6, R4, A3, PdF4 (adagas de 
no | "| gelo), Levitação. Usar Cartas Clow contra ele é arriscado, 
Na maioria dos casos, uma carta capturada perde a "| pois Yue é imune e controla livremente todas as cartas que 
capacidade de agir como uma criatura. Ela vai apenas "| dealguma forma sejam ligadas à lua, Água ou Ar. 
realizar efeitos mágicos — mesmo que, muitas REM 
vezes, esses efeitos mostrem a aparência antiga 
da carta quando ela estava em estado selvagem. 


Capturar e comandar uma carta só é possível para 
personagens que possuam algum tipo de poder 
mágico, e também um objeto de controle. Para 
Sakura, esse objeto é o báculo mágico; para Li 
Syaoran, sua espada mágica. 


Magias lançadas a partir das Cartas Clow não con- 
somem Pontos de Vida, Magia ou Fadiga de qualquer 
tipo. As magias podem ser mantidas por quanto 
tempo se desejar, mas nunca têm efeito permanente. 
serão todas instantâneas ou sustentáveis. 


Uma grande limitação é que você não pode, pelo 
menos no início, usar mais de uma carta ao mes- 
mo tempo — apenas os magos mais poderosos 


são capazes disso. Portanto, precisa encerrar uma TM GIZ CTA pI EEE TES BS TE EE 
mágica antes de invocar outra. 


Lançar uma mágica a partir de uma carta contacomo uma [7 Se Yue vencer esse combate, uma “terrível desgraça virá a 
ação, é gasta uma rodada. Mesmo em níveis avançados, este mundo” (não podemos contar o que realmente acon- 
você nunca pode conjurar mais de uma mágicaao mesmo | tece: então, que o Mestre preencha com sua catástrofe 
tempo. Deuses e avatares não podem ser afetados pelos favorita). Mas se for derrotado, ele concorda em servir e 
poderes das Cartas Clow: em uma área de tempo congela- ! proteger o novo senhor das Cartas Clow. 
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Antes de morrer, 0 último desejo do mago Clow foi que 
suas criações — o Guardião, O Juiz e as próprias Cartas 
Clow — fossem felizes, encontrando novos donos que os 
tratem com amizade e respeito. 


Card Captors 


Não é nada difícil imaginar Card Captors como persona- 
gens de RPG. Eles desafiam criaturas e tentam coletar 
tesouros mágicos — ou seja, fazem o mesmo que muitos 
aventureiros de AD&D. 


Um Card Captor precisa de pelo menos dois ingredientes: 
algum poder mágico, por mínimo que seja; e um item 
mágico de controle. Esse item pode ser um cajado, vari- 
nha, espada ou outro objeto. 


Sem esse item não será possível capturar cartas selva- 
gens ou comandar as cartas já capturadas. Esses itens 
podem ser oferecidos por Kerberos, encontrados com 
descendentes do mago Clow ou obtidos de outras formas. 


Também não será problema para o Mestre incluir as Cartas 
Clow em qualquer campanha — afinal, itens mágicos e 
monstros fantásticos aparecem no caminho dos aventureiros 
o tempo todo! O Mestre pode tratar esses incidentes como 
eventos isolados ou, se OS jogadores assim quiserem, con- 
duzir toda uma campanha baseada na caça às cartas. 


Mas é preciso ter cuidado: algumas Cartas Clow são extrema- 
mente poderosas, capazes de coisas que uma garotinha de 
dez anos jamais ousaria tentar! Se você pretende entregar a 
seus jogadores o poder de viajar para o passado, transformar 
a noite em dia (tchauzinho, vampiros!), ficar com 50m de 
altura ou alterar a própria realidade, esteja preparado... 


SD& ih 


Apenas personagens com a Vantagem Orá- 
culo ou pelo menos um nível de Focus (em 


carta separadamente. Não será possível usar mais de uma 
carta ao mesmo tempo. 


9º nível: pode usar até duas cartas ao mesmo tempo. 
18º nível: pode usar até três cartas ao mesmo tempo. 


GURPS 


Apenas personagens com poderes mágicos naturais (ou 
seja, a vantagem Aptidão Mágica) podem ser Card 
Captors. O número de mágicas conhecido não faz diferen- 
ça, mas outras vantagens e desvantagens ligadas a ma- 
gia podem ser importantes: 


Abascanto (Resistência a Magia): esta vantagem vale 
contra todos os poderes das Cartas Glow. 


Antecedente Incomum: em mundos onde a magia não é 
comum, como a Terra atual de Sakura, ser capaz de reali- 
zar mágica é um Antecedente Muito Incomum (20 pontos). 
Em uma campanha em que as Cartas Clow sejam impor- 
tantes, todos os personagens com Aptidão Mágica deveri- 
am pagar esse custo, 


Aptidão Mágica 1: permite usar qualquer carta separada- 
mente. Não será possível usar mais de uma carta ao 
mesmo tempo. Esta restrição vale para todas as formas de 
Aptidão Mágica (incluindo Uma Unica Escola e outras). 


Aptidão Mágica 2: até duas cartas ao mesmo tempo. 


Aptidão Mágica 3: até três cartas ao mesmo tempo. 


Magnetismo Sobrenatural: qualquer Carta Clow que apare- 
cer na vizinhança VAI incomodar você em primeiro lugar! 


Personagens recém-criados podem possuir apenas Aptidão 
Mágica 1: níveis avançados só podem ser obtidos com 
Pontos de Experiência. 


PALADINO 
agradecimentos a Erica Awano e J.D.Nunes 


qualquer Caminho) podem ser Card Captors. BRRELEEACLCRSE Leci 
voar e usar outras magicas ao 


Oráculo ou Focus 1: o personagem pode usar 
qualquer carta separadamente. Não será possi- 
vel usar mais de uma carta ao mesmo tempo. 


Focus 9 (soma total) ou mais: pode usar até 
duas cartas ao mesmo tempo. 


Focus 18 ou mais: pode usar até três cartas 
ao mesmo tempo. 


Apenas personagens recém-criados novatos 
(feitos com 5 pontos) podem ser Card 
Captors. Todos devem comprar a Desvanta- 
gem Fetiche (seu objeto de controle), com a 
diferença de que esse objeto não pode ser 
comprado ou improvisado caso seja perdido. 


D&D e AD&D 


Apenas magos, bardos, clérigos, druidas, 
paladinos e feiticeiros (sorcerers) podem 
ser Card Captors. Sua eficiência em manuse- 
ar as cartas depende do nível de experiência. 


1º nível: o personagem pode usar qualquer 


mesmo tempo... ainda! 
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As Carius laoy 


As cartas são mostradas com seu nome em versão 

traduzida, que representa sua verdadeira identidade. 
Este é o nome que deve ser descoberto antes que se 
tente capturar a carta. O nome original de cada uma 
pode ser visto na parte inferior da própria carta. 


A descrição de cada carta é oferecida em dois tópicos: 


e Primeiro, suas estatísticas como criatura, quando 
ela se encontra em estado selvagem, e a maneira 
como deve ser capturada. Algumas cartas têm poderes 
que só se manifestam nessa forma. 


e Segundo, os poderes que ela oferece a seu mestre 
quando controlada. 


O mais poderoso 
Elemental da Agua. Hostil e 
muito agressivo, surge na 
forma de um merman 
(sereia masculina) com 


-e Elemental do Ar 
na forma de um pássaro 
enorme e feroz, com F3, 
H3, R2, Aí, PdFO. 


F5, H5, R2, A4, PdF4. | RA O / É e Permite ao mago 

| | Rr 4 (apenas ele) voar com 0 
dobro da velocidade normal 
do mago em terra. Asas 
se formam no item de 
controle ou nas costas 
do próprio mago. 


e Oferece Ataque 

Mágico, Criatura Mágica, 
Força Mágica, Proteção 
Mágica e Proteção Contra o 
Elemento, todas com Focus 
6 em Agua. 


e Jovem Elemental das | SMA | 
Trevas vestida como bufão, | (| "e Elemental daTerra 
esta perigosa carta tem 0 | à DEAN | agressiva com aspecto de 
poder de fazer sumir pessoas | 7 yo. »  odalisca, com F4, H3, 
e objeios. F2, H2, R1,A1, | > 1 AN] R2,A2,PdF3 (rajadas de 
PdFO. Os itens sumidos a AS DF WMA) areia). Pode criar fortes 
retornam com a captur BD ST NA 
pturada | SRA! tempestades de areia 
carta. Pessoas que tenham (1 A Cv" | emuma área do tamanho 
sido apagadas, ao retornar, | FP WZ7 | | deum quarteirão. Todos 
perdem a memória de fatos | BA 0 | naáreasofrem 1 ponto 
recentes (algumas horas). LA NÉ de dano por minuto 


e Permite lançar a magia Do PAR | | deexposição. 
Raio Desintegrador, coma | = 0/28). Oferece Ataque Mágico e 
diferença de que as pessoas | Ce -<saD | Força Mágica, todas com 
e itens apagados retornam | ne 2d Focus 3 em Terra. 

» quando a magia termina. | * 





ça 


e Carta sem identidade própria, 
como Escudo, Flutuação e 
outras. Seu poder não é 
totalmente conhecido: a carta 
equilibra coisas que estejam 
em desarmonia. 


e Durante uma disputa de 
qualquer tipo, permite ao mago: 
igualar as habilidades de dois 
oponentes. Por exemplo, um 
guerreiro com Força 2 poderia 
ter sua Força aumentada para 
F5 ao lutar contra um ogre que 
tenha F5. Afeta apenas uma 
habilidade por vez. 


Dríade muito gentil e 

amável, com F2, H2, R2, 

A2, PAFO, Paralisia, Membros 
Elásticos. Consegue fazer 
crescer e manipular árvores, 
galhos e cipós para 

bloquear, segurar ou 
aprisionar. 


e Permite manipular a 
vegetação (apenas em 
locais onde ela exista ou 
consiga crescer) de forma 
que possa realizar ações 
com F2, H2, R3, 

AO, PdFO. 


E Cadeado 

e Manifestando-se - 

na forma de um cadeado 
com asas, esta carta 
consegue trancar um 
aposento. Nenhuma de suas 
portas ou janelas pode ser 
aberta pela força. Magias de 
transporte ou teleporte não 
permitem entrar ou sair. A 
carta só pode ser capturada 
depois de “destrancada” 
através de magia.ou um item 
mágico adequado. 


e Permite ao mago 
trancar magicamente 
um aposento. 


e Pequena e dócil sereia com 
FO, H2, R1, AO, PdFO. Capaz de 
preencher um aposento com 
espuma, ou uma grande área 
ao ar livre com bolhas. 


e Permite gerar grande 
quantidade de espuma e 
bolhas, suficientes para cobrir 
e limpar completamente algo 
do tamanho de um ser 
humano. Pode apagar chamas 
e eliminar substâncias tóxicas 
ou corrosivas. Não causa 
nenhum tipo de dano, nem 
irrita os olhos ou impede a 
respiração. 


e Pequena e inofensiva 
Elemental da Luz com FO, 
H2, RO, AO, PdFO. Faz surgir 
centenas de pequenas luzes, 
incapazes de causar 
qualquer dano, mas 
suficientes para iluminar 
uma área do tamanho 

de um quarteirão. 


e Permite ao mago 
manifestar essas mesmas 
luzes. Elas não podem ser 
usadas para causar qualquer 
dano ou penalidade em E 
combate (exceto no caso de |: 
criaturas sensíveis à luz). E 


Canção 


e Jovem Elemental do 

Ar cantora vestida com 
notas musicais, atraída por 
canções bonitas. Não faz 
outra coisa além de cantar e 
fugir quando ameaçada. FO, 
HO, RO, AO, PdFO. 


e Permite usar poder de 
ventriloquismo para projetar 
uma voz cantora a qualquer 
distância (dentro do alcance 
visual do mago). Essa 
canção pode ser idêntica 

a qualquer outra que O 
mago tenha escutado 


CEDO se CUNERCOTRC Renee rocEEnee carr Pere ten career ea mt e tapa mara ar Dama ces roer orar 


* após obter a carta. 





e Elemental da Água 
pequeno e brincalhão, 

com Fi, Hi, RO, AO, PdF1. 
Pode fazer cair chuva suave 
em um aposento ou área do 
tamanho de um quarteirão; 
ou chuva pesada sobre 
uma pessoa. 


e Permite, da mesma 
forma, fazer chover 
levemente sobre um grande 
aposento ou área, ou 
pesadamente sobre uma 
pessoa (suficiente para 
apagar qualquer chama). 


mam cedo boa quad nm ii das putas 


Corrida 


e Pequeno e tímido 

animal similar a uma raposa 
com uma jóia na fronte, 
com FO, H4, R2, AO, PdFO, 
Aceleração. Mesmo em 
sua forma selvagem, pode 
oferecer Aceleração a uma 
pessoa ou criatura. 


e Oferece ao mago 
Aceleração. 


* Fada pequenina com FO, 
H5, R1, Aí, PdFO. Seu toque 
transforma qualquer objeto 
inanimado não-mágico em 
doce (bolo, torta, biscoito 
ou outra guloseima). 


e Permite transformar 
qualquer objeto inanimado 
comum em uma “versão 
açucarada” do mesmo. 

Os itens retornam ao normal 
quando a magia termina 

(a menos que tenham 

sido devorados ou 

coisa assim...). 


Congelar 


« Elemental da Água 
agressivo, com F3, H3, R3, 
A2, PdFO, Paralisia. Surge 
na forma de um grande 
peixe de gelo, e não pode se 
manifestar fora d'água. 
Pode nadar livremente 
através do gelo e congelar 
toda a água em uma área 
do tamanho de um 
quarteirão. 


e Oferece Ataque Mágico, 
Força Mágica, Proteção 
Mágica e Proteção Contra 
O Elemento, todas com 
Focus 4 em Agua. 


Criatividade 


e Aparece na forma 

de um livro contendo uma 
história inacabada, com muitas 
páginas em branco. Qualquer 
coisa escrita no livro para dar 
prosseguimento a história se 
torna real. A carta pode ser 
capturada bastando que se 
conheça seu nome e 
localização. 

* Da mesma forma, permite 
ao mago modificar a própria 
realidade — mas não de forma 
permanente. Quando a magia 
terminar, todas as mudanças 
serão desfeitas e tudo será 
revertido ao normal. 


Disparo 


e Garota élfica 
vestida com raios, 
muito agressiva, 
com FO, H4, Ri, Aí, 
PdF4, Tiro Múltiplo. 


e Permite ao mago 
disparar tiros de 
energia com PdF4 e 
Tiro Múltiplo. 








e Surge incorporado a um objeto 
fechado (caixa, cofre, gaveta...) 
que só poderá ser aberto quando 
golpeado com uma arma cortan- 
te mágica. Só então a carta 
pode ser capturada. 

e Permite projetar um campo 
de força com 3m de diâmetro 
(capaz de abrigar até quatro 
pessoas), que oferece Arma- 
dura 8 contra dano normal e 
protege totalmente contra 
todas as formas de magia (até 
mesmo Tempo). Uma vez 
invocado, o campo não pode 
ser movido — mas seus 
ocupantes podem abandoná-lo 
a qualquer momento. 


º Se manifesta na forma de 
uma espada mágica que, nas 
mãos de qualquer pessoa sem 
magia, domina sua mente e 

a impele a lutar. Uma vítima 
dominada recebe F+2 (corte) 
e H+2. Em situações críticas 
a vítima tem direito a um teste 
de Resistência para quebrar 0 
controle. A carta não pode ser 
capturada enquanto estiver 
nas mãos de uma vítima. 


e Transforma o objeto de 
controle do mago em uma 
Arma Especial (dano por 


MA me 
4 CSA TESTS $ 
ESCUTULAO 


e Elemental das Trevas 
pacífica, com FO, H6, R6, 
Af, PdF6. Juntamente com 
a Luz, é uma das mais 
poderosas Cartas Clow. 


e Oferece Ataque Mágico, 
Criatura Mágica, Força 
Mágica, Proteção Mágica e 
Proteção Contra o Elemento, 
todas com Focus 8 em 
Trevas. Também permite 
transformar o dia em noite, 
em uma área do tamanho de 
uma aldeia ou cidade 
pequena. 


Espelho 


* Em estado selvagem ela se 
torna uma cópia exata de outra 
pessoa ou criatura, com os 
mesmos poderes. E impossível 
detectar o impostor, exceto por 
meios mágicos. Da mesma forma 
que Labirinto, esta carta não pode 
ser ferida ou afetada por nenhum 
poder: a única forma de capturá- 
la é pronunciando seu nome. 


e Permite ao mago criar uma 
única cópia exata de si mesmo 
(mas não de outras criaturas), 
com a mesma memória, perso- 
nalidade e poderes. A cópia pode 
ser mantida ativa sem afetar O 
uso de outras cartas. A cópia 
não pode usar as Cartas Clow. 





Não perca, na próxima edição da É 
DB, todas as outras Cartas Clow! 


Flecha a 


e (Garota arqueira 
agressiva com FO, H4, 
R1, Aí, PdF4, 

Tiro Múltiplo. 


e Permite ao mago 
disparar flechas 
com PdF4 e 

Tiro Múltiplo. 
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Apresentado no livro Unenrined Arcana, esse tipo de 
personagem foi inspirado nos monges da tradição 
Shaolin. Ou melhor, na: tradição fantástica, ficcional, e 
que só existe em livros, filmes ou séries de TV. Basta 
lembrar do antigo seriado “Kung Fu”, com David 
Carradine — sobre um monge E hihês que 
perambulava pelo Velho Oeste norte-americano resol- 
vendo problemas sem usar armas. Pense também nos 
artistas marciais do cinema chinês, como aqueles vistos 
em “O Tigre e o Dragão”, capazes de correr e saltar 
sobre telhados e florestas como se estivessem voando... 


Seguindo esse “modelo”, o monge de AD&D era um 
aventureiro dedicado à perfeição do corpo, sua 
integração com a mente, a exploração máxima da 
capacidade do ser humano (ou elfo, meio-elfo...). Suas 
habilidades eram fruto da harmonia perfeita entre 
corpo e mente, ou dons agraciados pela divindade que 
tinham como patrono. 


Heróis Humildes 


Um monge típico vive em monastério (um tipo de 
igreja isolada), seguindo uma rotina simples e 
desprovida de luxos, seguindo os ensinamentos 
de uma divindade ou culto específico. Em algum 
ponto de seu treinamento, eles recebem a tarefa 
de percorrer o mundo para espalhar os . 

— ensinamentos de sua ordem, ou para realizar 

|| missões específicas. : 


O monge não acumula riquezas ou bens materiais, 
pois ele não acredita que a felicidade ou evolução 
provenham dessas coisas. Suas roupas são simples e 
“a funcionais, por vezes iguais às dos camponeses mais 

— pobres. É comum que monges façam suas longas pere- 
grinações: descalços, e com a mesma roupa surrada. 


Ea que o di Rj é a d 


E fi cl ericais. 


"Uma das mais controversas classes de personagens da primeira 
edição do Advanced Dungeons & Dragons era o monge. Sem usar 
praticamente nenhuma magia ou item mágico, um monge descia o 
braço em qualquer monstro ou NPC. Possuía poderes incríveis e o 
completamente diferentes dos outros personagens que. já existiam. 

Em todas as aventuras ou cenários, todo e qualquer personagem 
poderoso era monge — ou, em caso de multiclasse, tinha alguns Y 
níveis de monge. Ele era o apelão supremo do AD&D! | 


| o mínimo, 9 em Sabedoria (que também é o sua 
ww Habilidade principal) e Destreza 9. Deve possuir 


É de - E | — tendência que tenha 
E çar magias divinas, nem 1 possuem outros 
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Mas suas outras habilidades compensam. Monges são 
mestres do combate desarmado. Suas mãos podem ser 
mais letais que espadas ou machados. As poucas armas 
que eles se permitem usar são ferramentas simples, 
comuns, sem a sofisticação das montantes ou dos arcos 
longos — mas eles dominam essas armas de tal forma 
que isso não faz a menor diferença. 


Monges na 2º Edição | 


Como algumas classes de personagens na pri- 
meira edição eram poderosas demais, foram reti- 
radas ou modificadas na segunda edição. O 
monge foi uma delas. Ele não aparece no Player's 
Handbook (o nosso Livro do Jogador) e só foi 
ressurgir — devidamente alterado, com poderes 
reduzidos — em The Complete Priest's Handbook, 
o livro vermelho dedicado os clérigos. 


Mas agora, com a chegada do D&D 3rd Edition, o 
bom e velho monge está de volta — como também 
aconteceu com o assassino, o bárbaro e o meio-orc. 
Suas habilidades exóticas podiam ser apelativas de- 
mais antes, mas neste novo jogo todas as classes fica- 
ram mais poderosas: agora o monge está em equilíbrio 


“com os demais heróis. 


Como já fizemos com o meio-orc (DB 766) e o feiticei- 
ro (DB &70), trazemos agora uma adaptação do monge 
que aparece no D&D 3rd Edition para uso no AD&D 
que temos no Brasil. Mas um aviso para os Mestres: o 
monge é um personagem poderoso e pode desequili- 
brar uma campanha. Caso você decida inserir esta 
classe em seu mundo, campanha ou cenário, lembre- 
se de tomar providências para que um único persona- 
gem jogador não acabe por monopolizar a ação. 


Para ser um Monge... 


Um personagem monge precisa ter um valor de, 









lula parcela Leal (Justo, 
gue tenham Sabedoria 
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monge, desde que sigam. as exigências. Um persona- 
gem que deixe de possuir a parcela “Leal” em sua 
tendência não poderá mais subir de nível como mon- 
ge (ainda pode seguir como outras classes, se desejar). 


Habilidades 
Especiais 


Apesar de suas muitas restrições, o monge tem 
uma grande coleção de poderes e habilidades 
exclusivas. Alguns aparecem apenas em níveis 
avançados: outros, mais comuns, são domina- 
dos por qualquer monge desde o 1º nível — 

mas também funcionam melhor quando ele fica 
mais experiente. T 
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* Ataque Desarmado: o monge pode atacar com 
as mãos e causar dano letal (ou invés de temporário). 
O personagem não precisa gastar pontos de Perícia 
com Armas para comprar combate desarmado — ele | 
já começa com esta capacidade. O monge pode 
fazer um ataque desarmado por rodada (seguindo as. 
mesmas regras e tabelas para ataques com armas). 


Além disso, o dano causado pelo monge com aaa ' 
desarmados aumenta com o nível do personagem: 


Olhem lá no céu! 
É um pássaro? 
Um avião? 

É um monge de 7º nível! 


1º nível: 1dó 

4º nível: 1d8 
8º nível: 1d10 
12º nível: 1d12 
20º nível: 1d20 
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16 ou mais recebem 10% extras de XP. RA A E Go 
vê “ Ataques desarmados race PEA bônus pela Força de form ig. 


Os monastérios aceitam qualquer raça entre os seus, | normal. | : Ta 
sendo que humanos, meio-elfos e elfos são mais co- . 





muns. Meio-orcs que tenham sido criados entre huma- * * Bônus na CA: embora não possam usar nenhum tipo | 
nos também podem se tornar monges. Anões e gnomos de armadura ou escudo, os monges tentam compensar 
parecem não se adequar muito bem à mentalidade: - isso aumentando a própria resistência do corpo e apertei- 
necessária, sendo muito raro encontrar monges entre çoando suas capacidades de esquiva ou bloqueio. Graças 
essas raças. Monges halflings são ainda mais raros (não — a esse treino especial eles recebem bônus na Categoria 
existem registros de nenhum halíling que tenha segui- de Armadura: 






















do por muito tempo Essa carreira...). 









1º nível: 
Monges determinam seus Pontos de Vida com 1d8 por - 
nível e seguem a Tabela de Níveis de Experiência de 
Sacerdotes (Tabela 23, página 47 do Livro do Joga- 
dor). Quando têm Constituição alta, recebem bônus em 
Pontos e Vida como Homens de Armas. Seus pontos de 
Perícias Comuns e Perícias com Armas são. calculados da 
mesma forma que os Sacerdotes. Para quaisquer r outras. 
regras ou condições « que não sejam citadas: nesta maté-. 
ria, use o grupo dos Sacerdotes como padrão. » 


5º nível: -1 

10º nível: -2 
15º nível: -3 
20º nível: -4 










Este bônus é cumulativo com aqueles oferecidos por Des- . 
treza e itens mágicos como anéis e braçadeiras. 


E sig ' 
* Ataque Atordoante: o monge consegue fazer um ataque 


Monges usam apenas armas simples, comuns e batia, j 
especial que, além de causar dano, pode atordoar seu alvo. 


Eles só podem comprar perícias nas seguintes armas: 





clava, besta, adaga, machadinha, azagaia, bordão e A vítima de um ataque bem sucedido, além de sofrer 
funda. Armas orientais simples, como o. bastão bo, o | dano, deve ter sucesso em um teste de Resistência contra 
nunchaku, a tonfa e a adaga sai, podem ser ldofedas ' Paralisia. Esse teste tem uma penalidade igual a um quin- 
* com a permissão do Mestre (estas e outras armas orien- to do nível do monge, arredondado para cima (O até o 4º 
"tais constam no Livro do Guerreiro). Monges: não nível, -1 até o 9º nível, e assim por diante). Se falhar no 





podem usar nenhum tipo de armadura ou acta E “este, a vítima fica atordoada durante uma rodada, i inca- 
a Eee A paz de atacar, usar magia ou fazer qualquer outra coisa. 








o monge pode usar essa habilidade certo número de vezes 
e dia, em quantidade igual ao seu próprio nível (o monge 
4 ês ataques atordoantes por dia). 






mestre em esquivas. Ele irá 


do a sm 


essa manobra tão bem que poder escapar de 
normalmente não permitem escapatória, como sopro de 
iragão, bolas de fogo, relâmpagos e outras formas simila- 
es de ataque. 


Quando o monge falha em um teste de Resistência contra 
staques como sopro de dragão ou magias destrutivas, ele 
sofre dano total de forma normal. Mas quando tem suces- 
O no teste, ele consegue se esquivar totalmente e não 
sofre dano algum. Esta habilidade só funciona contra 


saques OU magias que permitem um teste para metade 
jo dano (Dardos Místicos, por exemplo, não permitem). 


— 


Poderes 
À Re 


s habilidades a seguir aparecem conforme o mon- 
> avança de nível. Ele não precisa pagar nada por 
a Is, nem precisa aprendê-las com nenhum menior 
DU coisa assim. Por outro lado, o monge também 


são consegue ensiná-las para outros personagens. 


º nível 


* Desviar Flechas: quando atacado com arcos ou bestas, 
o ionge pode fazer uma jogada de Resistência contra 
Sopro de Dragão. Se tiver sucesso, ele consegue 

3parar ou desviar o projétil com as próprias mãos ou 
raços, e nada sofre. (Mas ele NÃO pode desviar o 


rojétil na direção de outro alvo.) 


ud 


3º nível 


“* Mente Calma: ao atingir este nível, graças ao 
estado que sua mente alcança pela meditação, o 
monge se torna mais resistente a magias de influên- 
cio e controle mental. Ele recebe um bônus de +2 
em “suas jogadas de Resistência contra magias da 
cola de Encantamentos/Feitiços. A 


= 


4 o a 
“a nível 


* Queda Suave: quando está em uma queda e tem 

sm muro ou parede ao alcance, o monge pode redu- 

À E 1 velocidade de sua queda simplesmente correndo 
abre o muro! Para efeito de cálculo de dano, a queda 
É reduzido em vários metros, dependendo do nível: 


nível: -6 metros 


nível: -9 metros 
nível: -15 metros 


18º nível: qualquer altura (neste nível o monge 
pode evitar completamente o dano da queda) 


>º nível 


Pureza do Corpo: da mesma forma que um pala- 
no, neste nível o monge se torna imune a doenças 


a 


o mágicas. 


º nível 


Plenitude do Corpo: o controle do monge sobre 
Eu corpo é tal que ele pode curar seus próprios 
rimentos. Uma vez por dia, ele pode recuperar dois 
Pontos de Vida por. “nível de experiência (ou seja, 14 
* 's no 7º pve O monge não pa curar outras 


à Salto das Nuvens: o monge consegue Peolizar saltos 


fantásticos. Ele pode pular como se estivesse usando a 
magia arcana Salto. Ele pode usar essa habilidade uma : 
vez por dia para cada nível de experiência (cada uso, 
como na magia, equivale a uma duração de 1d3 roda- 
das + 1 rodada por nível do monge). 


9º nível 


- Evasão Aprimorada: quase igual à habilidade de 
1º nível, mas com uma diferença: se falhar em seu 
teste de Resistência, o monge sofre apenas metade do | 

dano. Ele continua não sofrendo dano nenhum se pas- 
sar no teste. 


10º nível 


* Golpe do Ki: neste nível, os monges são fortaleci- 
dos por sua energia interior, o ki. Seus golpes se tor- 
nam tão poderosos que podem: ferir criaturas vulnerá- 
veis apenas a magia — ou seja, atuam como armas 
mágicas! Assim, criaturas como gárgulas e vultos, que 
só podem ser atingidas por armas mágicas +1 ou 


melhor, sofrem dano pelos punhos de um monge de 


10º nível ou maior. 


Monge magrinho 
e fraquinho? 
Tá bom... 





e E VE ge a 
Quando chega ao 13º nível, o ataque do monge é 
considerado como uma arma +2; e no 160 será como 
uma arma +83. Esta habilidade não oferece ao monge 
nenhum bônus extra no ataque ou dano, apenas per- 
mite atingir criaturas resistentes a dano não mágico. 


11º nível . 


e Corpo de Diamante: o corpo do monge atinge um 
elevado estágio de purificação. Ele se torna imune a 
qualquer tipo de veneno, mágico ou não. Esta habili- 
dade não tem efeito contra ácidos ou sopro de dragão 
(mesmo o sopro de gás cloro do dragão verde). 


12º nível 


º Grande Passo: o monge é treinado para peregrinar 
por grandes distâncias; portanto, em níveis elevados, 
ele consegue viajar de forma sobrenatural, atravessan- 
do colinas, vales e planícies com um único passo! 


O monge pode usar esta habilidade uma vez ao dia. 
Funciona exatamente como a magia arcana Porta 
Dimensional: 30m por nível de experiência (ou seja, 
pelo menos 360m no 12º nível). 
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13º nível 


* Alma de Diamante: o monge se torna extremamen- 
te resistente a todas as formas de magia ofensiva. Ele 
ganha 20% de Proteção à Magia, mais seu próprio 
nível (ou seja, 33% no 13º nível). Esta proteção não 
impede o monge de receber magias benéficas (de 
cura, por exemplo) quando ele assim deseja. 
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15º nível 


e Toque da Morte: com este ataque especial, o mon- 
ge envia vibrações mortais através do corpo de uma 
vítima usando sua própria mão. Essas vibrações colo- 
cam um tipo de “bomba espiritual” dentro do corpo da 
vítima — uma bomba que o monge pode ativar quan- 
do quiser, apenas com sua concentração. 





O monge anuncia ao Mestre que vai usar essa técnica 
e faz sua jogada de ataque. Se acertar, além de causar 
o dano normal, ele pode matar a vítima instantanea- 
mente com um pensamento. O monge pode “detonar” 
a “bomba” na rodada seguinte ou dentro de um perío- 
do de vários dias (um dia por nível do monge), a qual- 
quer distância. 


Quando a energia espiritual explode, a vítima deve ter 
sucesso em uma jogada de Resistência contra Morte ou 
morrerá. Uma vítima que sobreviva a este ataque não 
pode mais ser afetada pelo Toque da Morte. O monge 
pode usar este ataque apenas uma vez por semana, e 

ele só funciona contra criaturas que tenham Dados de 


Vida ou níveis abaixo do monge. 


17º nível 


* Corpo Eterno: neste nível, o domínio que o mon- 
ge possui de seu corpo é tanto que ele não envelhe- 
ce mais. Ele não sofre nenhuma penalidade por 
idade avançada e não pode ser envelhecido magica- 
mente, nem por ataques especiais de criaturas como 
fantasmas. O monge só vai morrer quando atingir a 
idade máxima permitida para sua raça (130 anos no 
caso de um humano). 
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* Linguajar do Sol e da Lua: o monge adquire a 
capacidade de se comunicar com qualquer 
criatura viva (até plantas!). 


19º nível 


* Corpo Vazio: o monge pode se tornar 
etéreo, imaterial. O efeito é igual ao provo- 
cado pelo Óleo da Eterealização, com a 
diferença de que o monge pode cancelar 
esse estado a qualquer momento. Ele pode 
usar essa habilidade quantas vezes quiser — 
mas, em cada vez, não pode ficar etéreo 
durante mais rodadas que seu próprio nível. 


20º nível 


º Ser Perfeito: neste nível o monge atinge a 
perfeição total, a harmonia completa entre 
corpo e mente. Em vários aspectos ele será 
considerado uma criatura extraplanar: ma- 
gias que afetam “pessoas” não mais o atin- 
gem, e ele só pode ser ferido por magia ou 
armas mágicas +1 ou melhores. 


Por outro lado, magias como Proteção ao 
Mal (ou Bem, de acordo com a tendência 
do monge) ou Dissipar o Bem agora podem 
afetá-lo. Criaturas de outros planos (como. 
gênios, tanar'ris e aasimons) consideram 
este monge como um ser superior entre os 
“mortais”, e muitas vezes o tratam como 
um igual. . à 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
















Arevista DRAGÃO BRASIL apresenta orgulhosamente o 

novo MANUAL 3D&T Revisado e Ampliado, 
com tudo que você precisa para construir 
seus próprios heróis e jogar aventuras de 
RPG em estilo anime/mangá/games. 


Esta nova edição contém: 
e 160 páginas. 
- Mais de 110 magias. 


- 26 Vantagens e 
Desvantagens Unicas: 
Minotauro, Meio-Orc, 
Meio-Dragão e outras. 


e Poder de Gigante 
e Poder Infinito. 















- Objetos Mágicos. 





* Tudo sobre os deuses, 
clérigos e magias do mundo 
de HOLY AVENGER. 
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Com a estréia do filme com Angelina Jolie no papel de Lara Croft, não poderíamos 
perder esta chance de reapresentar uma de nossas primeiras adaptações de videogame 


para RPG, diretamente da ancestral DB &35. 


A história que se segue é aquela que consta no manual oficial do primeiro game: ela 


tem algumas diferenças da história vista no filme, especialmente com relação ao 


relac zonamento de Lara com o pas. 


Tomb Raider não vendeu 3 milhões de cópias em 
todo o mundo apenas porque sua protagonista tem 
um corpinho bonito (ainda que isso tenha ajudado, 
vamos reconhecer!). A arqueóloga Lara Croft é uma 
personagem de carisma, com todas as exigências 
principais para um bom herói de RPG. Ao contrário 
da imensa maioria dos personagens de games, o 
charme de Lara não se baseia em golpes especiais, 
combos fulminantes ou artilharia antitanque. Ela tem 
um background mais elaborado, com um passado e 
personalidade — elementos ausentes na maioria dos 
heróis de videogames anteriores. 


Lara Croft é uma lição para jogadores que gostam 
de construir personagens apenas baseados em poderes e 
armas. Ela é a prova de que humanos normais podem ter 
histórias fascinantes e viver grandes aventuras, mesmo 
sem armas pesadas, magias ou superpoderes. 


4,214 FAaeeando 
Mi do Do DP 


Ed Cras [SA O do A >» 6 di. Ca 


Filha do lorde inglês Henshingly Croft, Lara nasceu 
e cresceu em Winbledon, Surrey, Inglaterra. 

Aos 16 anos foi enviada para um colégio [4 
interno na Escócia, onde recebeu educação 
aristocrata e se formou aos 21. Tinha pela 
frente uma vida de luxo e riqueza — até que, 
durante uma de suas viagens, o avião freta- 
do caiu nas montanhas do Himalaia. Única 
sobrevivente da tragédia, Lara viu-se frente 
a seu primeiro desafio: aprender a se virar 
sozinha, para não sucumbir naquele ambi- 
ente hostil, tão diferente de seu lar protetor. 


Duas semanas mais tarde ela finalmente al- 
cançou a pequena vila tibetana de Takakeriby, 
onde conseguiu fazer contato com a civilização e 
voltar para casa. Mas o incidente havia mudado 
Lara para sempre. À alta sociedade britânica agora 
se mostrava sufocante, tediosa; seu recém-nasci- 
do espírito aventureiro exigia mais. Os anos que 
se seguiram foram repletos de viagens e desco- 
bertas — e, quando o turismo convencional já 
não era suficiente, Lara se embrenhava em tri- 
lhas mais perigosas. Buscava caminhos nunca 
antes percorridos, explorando selvas e ruínas, 
conquistando gosto pela arqueologia. 


Após percorrer boa parte do mundo, Lara aprendeu 
muitas línguas. Esteve no Brasil em várias ocasiões, quase 
sempre embrenhada na Amazônia — e uma vez tentando 
bater um recorde de direção, indo da Terra do Fogo ao 
Alaska: acabou quebrando o recorde, mas foi desclassificada 
da competição por dirigir perigosamente e colocar em risco 
a própria vida (sem falar nos outros motoristas...). 
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Desaprovando atitudes como essa, “indignas da aris- 
tocracia”, lorde Henshingly deserdou a filha. Então Lara 
se tornou escritora para financiar suas aventuras; seus 
fascinantes romances, a respeito de viagens exóticas e 
descobertas arqueológicas, são hoje sucesso de venda e 


“tornaram o nome Lara Croft conhecido em todo o mundo. 
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Como único bem deixado pela família, Lara tem 
uma mansão em Surrey onde escreve, descansa ou 
treina. À casa e o quintal foram transformados em 
pista de obstáculos, com caixas, escadas, piscinas e 
labirintos. Viciada em adrenalina, Lara aproveita 
cada oportunidade para conservar o corpo em 
movimento. E o velho criado da mansão leva uma 
vida dura, tentando acompanhar sua agitada pa- 
troa para servir uma ocasional xícara de chá... 


Lara tem uma agenda cheia. Perseguida pela im- 
prensa, raramente é deixada sozinha e em paz, como 
realmente gosta de estar — exceto quando se embrenha 


em lugares distantes, onde repórter algum consegue se- 
gui-la. Recentemente concordou em participar de uma 
turnê com a banda U2, o que ajudou a torná-la ainda 
mais famosa. Lindíssima, ostenta uma autêntica legião 
de fãs e admiradores. Apesar disso, não tem namorado 
ou qualquer outro laço romântico: até o momento, ho- 
mem algum foi capaz de acompanhar o ritmo de sua 
vida intensa. 
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A aventura é sua única e grande paixão. Exceto por 
esse aspecto, Lara é uma mulher prática acima de tudo. 
Desconsidera completamente sua condição de sex-symbol 
(“ser sexy não vai ajudar quando você está sendo perse- 
guida por leões ou tubarões famintos”, ela costuma dizer). 
A boa forma é simples resultado de exercícios constantes, 
entre caminhadas, escaladas e travessias a nado. Pouco se 
preocupa com a aparência: traz os cabelos castanhos pre- 
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sos em uma trança severa e usa roupas práticas e confor- 
táveis, que permitam liberdade de movimentos. Séria e 
sisuda, poucas vezes exibe um sorriso — muito menos 
uma risada. Parece em eterno mau humor. 
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Como estereótipo de aventureira (praticamente um 
Indiana Jones de shortinho), Lara Croft pode ser mui- 
to facilmente usada como personagem jogador em 
campanhas de alto nível — ou como NPC, em grupos 
mais modestos. Sendo uma humana normal, sem 
superpoderes, a arqueóloga caberia em qualquer 
campanha tendo a Terra atual como cenário. 


A seguir você vai encontrar a ficha de Lara para 
GURPS, Storyteller (Vampiro, Lobisomem, Mago) e 
Sistema Daemon (Arkanun, Invasão, Trevas) e 3D&T. 
Apesar das diferenças entre estes RPGs, foi feito o possí- 
vel para manter a heroína fiel ao conceito original — e, 
ainda assim, dentro das regras exigidas para persona- 
gens jogadores. 
toryteller 
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Lara Croft será construída com as regras para mortais 
de Vampiro: Guia dos Jogadores. Usará também al- 
gumas Habilidades, Vantagens e Desvantagens deste 
suplemento. Lara Croft tem 75 pontos de Bônus, em 
vez dos 21 normalmente destinados a mortais. 


À busca de Lara por novas descobertas pode levá-la 
a se envolver com seres sobrenaturais (coisa que de fato 
acontece em Tomb Raider). Assim, seria quase inevitá- 
vel que ela descobrisse a existência de vampiros, tornan- 
do-se talvez uma caçadora — ou apenas colocando a 
Máscara em perigo com seus livros. Para os Garou, Lara 
pode ser apenas uma humana intrometida ou uma pes- 
soa de coragem, digna de respeito (talvez uma Parente, 
quem sabe?). É provável que os Magos a vejam como um 
inconveniente, alguém perto demais de seus segredos. 


Nota: a Ficha de Personagem para Mortais apre- 
sentada em Vampiro: Guia do Jogador possui nível 
zero em todos os Atributos básicos, o que está errado. Por 
esse motivo, os números de Lara Croft mostrados origi- 
nalmente na DB &35 são mais baixos do que deveriam. A 
seguir estão os dados corretos. 


Natureza e Comportamento: Caçadora de Emoções 
Residência: Surrey, Inglaterra 
Idade: 30 anos 
Físicos: Força 2, Destreza 5, Vigor 2 
Sociais: Carisma 2, Manipulação 2, 
Aparência 5 
Mentais: Percepção 4, Inteligência 4, 
Raciocínio 4 


Talentos: Prontidão 3, Briga 3, Natação 5 


Perícias: Acrobacia 3, Escalada 5, Condu- 
ção 3, Armas de Fogo 5, Sobrevivência 4, 
Saque Rápido 4, Primeiros Socorros 3, Pes- 
quisa 3, Mergulho 2 


Conhecimentos: Arqueologia 4, 
Linguística 5 


Antecedentes: Recursos 4, Fama 4 


Qualidades e Defeitos: Ambidestra, Arti- 
culações Ultraflexíveis, Mansão, Compulsão (aventura), 
Excesso de Confiança 


Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, Coragem 5 
Humanidade 8, Força de Vontade 8 

Pontos de Bônus: /5 

Citação: “Vampiros e lobisomens? Interessante...” 


Dicas de Interpretação: você não vive sem perigo e 
aventura. Usa a arqueologia apenas como pretexto para 
percorrer o mundo. Escrever livros serve para financiar 
suas viagens, e a fama mundial só ajuda a vender mais 
livros. Sua única e verdadeira paixão é viajar, conhecer 
lugares exóticos e desafiar seus limites. É incapaz de 
ficar muito tempo no mesmo lugar. Você é linda, mas não 
liga para sua aparência. O único tipo de homem capaz 
de despertar seu interesse seria aquele capaz de acom- 
panhar seus passos, e até agora nenhum conseguiu. Bem, 
e quem liga? Você não é do tipo romântica, mesmo... 
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Heroína de alto calibre, Lara Croft é construída com 
250 pontos (de modo geral, para um personagem 
humano sem superpoderes, o limite máximo é de 
300 pontos). 


Seu uso em aventuras seria bem simples — pratica- 
mente qualquer campanha na Terra atual, envolvendo 
cenários exóticos e segredos arqueológicos. Lara pode- 
ria descobrir remanescentes de uma antiga civilização 
(com a ajuda dos suplementos GURPS Império Roma- 
no ou GURPS Conan), ser transportada para Yrth e 
buscar o caminho de volta (GURPS Fantasy ou Tredroy), 
se ver novamente às voltas com os monstros que já en- 
frentou antes (GURPS Horror) ou até participar de aven- 
turas nada convencionais, dignas de super-heróis. 


ST 11 (10 pis); DX 16 (80 pis); 
IQ 15 (60 pts); HT 11 (10 pis) 


Deslocamento: 7.5 





Dano Básico: GDP 1D-1, Bal 1D+1 


Vantagens (95 pts): Ambidestria (10 pts); Aparência: 
Muito Bonita (25 pts); Facilidade p/ Línguas +1 (2 pts); 
Força de Vontade +2 (8 pts); Reputação +2 (famosa ar- 
queóloga e escritora: (10 pts); Reflexos em Combate (15 
pts); Rica (20 pts); Ultra-flexibilidade das Juntas (5 pts) 


Desvantagens (-40 pts): Compulsão: busca pela aven- 
tura (-10 pts); Excesso de Confiança (-10 pts); 
Impulsividade (-10 pts); Mau Humor (-10 pts) 


Peculiaridades (-5 pts): assediada pela imprensa; re- 
belde, não aceita ordens; seios grandes (97 cm de bus- 
to); tem certa atração por Brian Blessed (ator e alpinista 
britânico); gosta de música do U2 


Perícias (40 pts): Acrobacia 15 (2 pts); Armas de Fogo: 
pistolas 17 (2 pts), magnum 15 (0 pt), rifle 13 (O pt), uzi 13 
(O pt); Arqueologia 16 (6 pts); Caratê 15 (2 pts); Condu- 
ção: carros 15 (1 pt); Corrida 10 (2 pts); Escalada 18 (1 
pt); Escrita 14 (1 pt); Furtividade 15 (1 pt); Línguas: inglês 
16 (língua netiva: O pt); Trancês 14 (1 pt); grego 14 (1 pt); 
espanhol 14 (1 pt), italiano 14 (1 pt); latim 13 (1/2 pl), 
chinês 13 (1/2 pt), egípcio 13 (1/2 pt), tibetano 13 (1/2 
pt); Mergulho 13 (0 pt); Motociclismo 

15 (1/2 pt); Natação 18 (4 pis); Pes- 

quisa 14 (1 pt); Primeiros Socorros 

14 (1/2 pt); Rapidez de Recarga: pis- 

tolas 17 (2 pis); Sacar Rápido: pisto- 

las 17 (2 pis); Sacar Rápido: pistolas 

17 (2 pts); Saltos 17 (2 pts); Sobrevi- 

vência: montanha 16 (4 pts), outros 

13 (0 pis) 
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Embora o mundo de Arkanun seja 
medieval, anterior à época de 
Lara, suas criaturas podem servir 
para povoar as aventuras da he- 
roína: demônios, fantasmas, 
vampiros e mortos-vivos não fo- 
gem muito aos desafios que ela 
enfrentou no game Tomb Raider. 


Invasão também pode usar 
Lara Croft. Sendo este um cenário 
onde os jogadores interpretam hu- 
manos normais, a arqueóloga mos- 
tra-se ideal para este RPG. Ameaças 
extraterrestres não ficam muito dis- 
tantes do que ela está acostumada a 
enfrentar: templos antigos e locais 
“assombrados” poderiam abrigar, na 
verdade, naves acidentadas ou náu- E 
fragos alienígenas. Ciente de tais no- 
tícias, muito dificilmente Lara deixa- 
ria de investigar... 


O mundo de Trevas também 
serve como pano de fundo para as 
peripécias da senhorita Croft. Ela po- 
deria estar envolvida com magos e 
suas batalhas pelo poder, horrores 
ancestrais adormecidos, anjos e de- 
mônios ocultos na Terra... muitas pos- 
sibilidades, todas capazes de desper- 
tar sua ansiedade. 


CON 11, FR 11, DEX 15, AGI 16, 
INT 15, WILL 15, CAR 11, PER 11 


Idade: 30 anos (252 pontos de perícias) 

Nível: 8º (+210 pontos de perícias) 

Perícias: Acrobacia 40, Alpinismo 50, Arqueologia 45, 
Artes Marciais 45, Corrida 30, Mergulho 40, Natação 55, 
Metralhadoras 40, Motocicleta 45, Pesquisa/Investiga- 


ção 40, Pistolas 50, Primeiros Socorros 40, Redação 40, 
Rifles 40, Salto 50, Sobrevivência 35 
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Uma heroína de videogame? Isso diz tudo. Não 
precisamos de quaisquer outras justificativas para 
usar Lara Croft neste jogo! 


Características: Fl, H3, R3, AO, PdF3 


Vantagens: Aparência Inofensiva (1 pt), 
Arena (templos, 1 pt), Boa Fama (1 pt), Tiro Múltiplo 


Perícias: Sobrevivência (2 pts), Idiomas (2 pts) 


Desvantagens: nenhuma 
PALADINO 
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Você talvez não tenha reparado, mas 
— quando se trata da construção de 
personagens jogadores — alguns 
jogos oferecem mais facilidade, 
enquanto outros preferem mais liber- 
dade. Quando você tem uma coisa, 
raramente tem a outra. 


Jogos com mais facilidade têm regras 
mais restritas, sem muito espaço para 
variações. Em geral, estes sistemas 
têm personagens separados em “ti- 
pos”: classes, arquétipos, templates e 
coisas do gênero. Cada tipo tem sua 
própria coleção de poderes, fraquezas e 
características. Algumas decisões são 
deixadas a cargo do jogador, mas em 
geral ele não precisa se preocupar 
muito com escolhas — as próprias 
regras se encarregam de tornar seu 
personagem fiel ao tipo escolhido. 

O exemplo mais óbvio é o Advanced 
Dungeons & Dragons: cada classe 

tem sua seleção de qualidades e restri- 
ções. Então, quando você decide jogar 
com um paladino, já tem uma boa 

idéia de seus poderes. 


Com esse sistema o jogador faz menos 
cálculos e toma menos decisões. Mas 
ele também fica mais restrito. Eu não 
poderia, por exemplo, ser um paladino 
capaz de andar sorrateiramente ou 
esconder-se nas sombras como um 
ladrão. Nem poderia ser um mago que 
nunca fica doente, pois essa habilidade 
pertence aos paladinos. Pelas regras 
do AD&D, tais coisas são impossíveis. 


Também por esse motivo, um jogo 
preso a classes prontas e pré-definidas 
não permite muitas variações entre os 
personagens. Em AD&D, quase não há 
diferença alguma entre dois guerreiros 
elfos de 1º nível. 


Então temos os jogos que oferecem 
mais liberdade. Aqui, usando métodos 
como a compra de poderes e habilida- 
des com pontos, 0 jogador pode experi- 
mentar qualquer combinação maluca 
sem se preocupar (muito) com o tipo 
de personagem. Neste quesito pode- 
mos adotar GURPS como exemplo: 
aqui podemos pegar 100 pontos ou 
mais e comprar vantagens e perícias 
em uma longa lista. Temos ainda as 
desvantagens que dão pontos. Então 
meu personagem pode ser um mago 
(pagando pontos por Aptidão Mágica) 
que nunca fica doente (comprando 
Imunidade), com talentos de ladrão 
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(pegando Perícias de Ladrões e Espiões) e 
trejeitos de paladino (com Código de Hon- 


ra, Honestidade e/ou Veracidade). 


GURPS é melhor que AD&D? Liberdade é 


melhor que facilidade? De jeito nenhum. 
O ponto forte de GURPS é também seu 


ponto fraco: com tantas escolhas disponí- 
veis, tantas opções, o jogador pode acabar 


indeciso sobre qual direção seguir. “OK, 
quero ser um mago. Hmm, acho que vou 


comprar Clericato e Reflexos em Combate. 


Também quero Cleptomania, Cobiça e 
Gagueira. E quero as Perícias Atuação, 
Boleadeira, Natação, Estratégia e Física 
Nuclear. Hmm... fiquei sem pontos para 
comprar magia. Ah, não quero mais ser 
mago! Mas então vou ser O QUE?! 





Portanto, a facilidade e a liberdade têm 
seu lado bom e seu lado ruim. A chave 
está em detectar onde elas existem, 
para tirar o melhor proveito. 
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Talvez você esteja pensando que 
“facilidade” aparece apenas em jogos 
para iniciantes, enquanto “liberdade” 
está presente em jogos mais avança- 
dos. Mas não é nada disso. 


Alguns títulos considerados muito ricos 
e sofisticados não oferecem muita 
escolha no momento de preencher a 
ficha. Vejamos nosso famoso Vampiro: 
a Máscara. Tem nove Atributos Bási- 





cos, trinta Habilidades, dez Anteceden- 
tes, dezessete Disciplinas(todos 
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Em GURPS a variação entre personagens é 
muito maior, mas essa variação por vezes 
deixa o jogador perdido. Não há classes A, 
para escolher. Um iniciante pode se é 
sentir tentado a agarrar todas as van- 
tagens e habilidades que 

puder — mas, como 
não tem muitos pon- 
tos, não será bom em 
nenhuma delas. Ele 
pode também empre- 
gar quase todos os 
seus pontos em uma 
ou duas habilidades, 
mas desta forma será Mb / AR 
pouco versátil. Cons- q EM / y Ria SN 
truir um personagem 17 E, 
em GURPS — ou 
em qualquer outro 
sistema que favore- 
ce a liberdade — 
exige um 
bocado de 
bom senso. 
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0 ou 1 a 5, ou mais) e um punhado de 
outras características. Levando em 
conta que você não tem muitas boli- 
nhas para preencher quando é um 
vampiro recém-criado de 13º Geração, 
as variantes são poucas. Depois de 
escolher seu clá (o que já restringe 
muito seus poderes e fraquezas), 
existe muito pouca coisa a ser feita. 


Vampiro pode parecer um jogo que 
exige muita imaginação e iniciativa para 
se construir um personagem — mas 
não é. Se o jogador não tiver cuidado, 

o livro básico toma todas as decisões. 
Você pode acabar tragado pela riqueza e 
detalhamento de cada clã, construindo 
um personagem perfeitamente ajustado 
aos arquétipos já existentes: o Brujah 
brigão, o Ventrue calculista, o Nosferatu 
rancoroso, a Toreador sedutora... 


Vampiro chega ao requinte de oferecer 
uma lista onde você deve escolher sua 
Natureza (o eu interior) e Comportamen- 
to (a forma como os outros o vêem), 
entre trinta opções de Arquétipos de 
Personalidade. Até mesmo suas opini- 
ões sobre os outros vampiros são pré- 
escolhidas — para isso serve 0 quadro 
“Estereótipos” na descrição de cada clã. 
Então, se você é um Tremere, você 
acha automaticamente que todos os 
Gangrel são “bestas que fingem lealda- 
de mas estão prontos para entregá-lo 
aos Tzimisce por qualquer 
desculpa.” 












Não que isso seja ruim. Ninguém tem a 
obrigação de ser um grande romancista — 
do tipo que pensa em uma dúzia de perso- 
nagens ricos e fascinantes antes do café 
da manhã — para se divertir com Vampi- 
ro. O livro básico cumpre perfeitamente 
sua obrigação, orientando o jogador nessa 
tarefa. Os autores já fizeram o trabalho 
pesado por você: reunindo histórias, 
oferecendo exemplos, construindo arquéti- 
pos, catalogando idéias em listas para 
você escolher. Como todo esse suporte, 
com tanta riqueza, construir um persona- 
gem de Vampiro é interessante e 
envolvente. Mas isso não é criatividade 
verdadeira — é apenas juntar peças. 
seguindo as regras, seu personagem não 
será diferente de tantos outros. 


O RPGista realmente criativo é aquele que 
foge disso. E aquele que lê o quadro 
“Esteretótipos” apenas para ter uma idéia 
geral, e então escolhe sua própria opinião 
sobre os outros clãs. É aquele que consul- 
ta os Arquétipos da lista, descarta todos e 
inventa um próprio. É aquele que se torna o 
Brujah sedutor, o Ventrue brigão, o Nosfe- 
ratu calculista ou o Toreador sarcástico. 


Defensores 
Criativos 


Talvez eu seja suspeito para dizer 
(“talvez” coisa nenhuma; SOU 
suspeito para dizer), mas 
3D&T é um dos jogos 
que exige mais iniciati- 
va própria e criativi- 
dade para se cons- 
truir um persona- 
gem. Porque ele 
concede muita liber- 
dade. E isso não é 
exatamente 


a) UM elogio... 
Essa liberdade 
não está nas 

regras. 
GURPS usa 
100 pontos, 
sendo que 
algumas 
Perícias 
podem custar 
até 2 ponto 
cada! 





Você causa 0 mesmo 
dano com uma 
espada de bambu... 


Uma gama de escolhas gigantesca. 
Mas em 3D&T você tem no máximo 12 
pontos para colocar em cinco Caracte- 
rísticas (que vão de 0 a 5) ou comprar 
Vantagens que custam 1,2 ou 3 pon- 
tos. A lista de Vantagens e Desvanta- 
gens é bem extensa, mas quase todas 
são muito simples. Como convém a um 
jogo para iniciantes. 


Então, personagens jogadores de 
3D&T tendem a ficar todos muito 
parecidos. EXCETO quando você tem- 
pera um pouco as coisas. 


Vamos tomar dois personagens feitos 
com 5 pontos. Ambos têm F1 (corte), 
H1, R1,AO, PdF2 (perfuração), Ataque 
Especial (PdF) e Má Fama. Iguais? Em 
regras, sim. Mas então entra em cena 
a imaginação dos jogadores. 


O Jogador 1 pensa no street fighter 
Guile e decide que seu personagem 
será um militar. Ele veste roupa camu- 
flada com as mangas rasgadas e usa 
pintura verde no rosto. Carrega presa 
ao antebraço uma faca de sobrevivên- 
cia das Forças Armadas para combate 
corporal (Fl, corte), e tem uma pistola 
semi-automática para atacar à distân- 
cia (PdF 2, perfuração). Essa pistola 
pode ser carregada com munição 
especial antitanque para causar maior 
dano, mas piorando a pontaria (Ataque 
Especial). Considerado violento e 
indisciplinado, este soldado ganhou 
péssima reputação nas Forças Arma- 
das (Má Fama). 


Já o Jogador 2 decide que seu persona- 
gem será um ninja, o último sobreviven- 
te de um clá muito temido (Má Fama). 
Ele usa O traje negro dos guerreiros das 
sombras, traz a metade inferior do rosto 
oculta com um lenço, e usa na cabeça 
uma bandana trazendo um ideograma 
japonês. Em combate corporal ele usa a 
técnica secreta de seu clã, endurecendo 
as mãos para que cortem como aço 
(F1, corte). Inimigos distantes são 
atacados com estrelas de arremesso 
(PdF2, perfuração). E quando elas não 
bastam, 0 ninja invoca um antigo e 
misterioso poder que lança uma chuva 
de setas afiadas contra a vítima 
(Ataque Especial). 


Dois aventureiros totalmente diferentes, 
mas com a mesma Ficha de Persona- 
gem. Os mesmos números, Vantagens e 
Desvantagens. A única coisa que os faz 
únicos é seu conceito, suas peculiarida- 
des. Pequenos detalhes escolhidos pelos 
próprios jogadores. O Manual 3D&T não 
ensina a fazer isso, não oferece listas de 
arquétipos. Isso fica por SUA conta. 
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Esta é uma das razões pelas quais 
3D&T nunca teve listas de armas ou 
armaduras: para não restringir o joga- 
dor. Você pode ter QUALQUER arma 
que quiser, pode vestir QUALQUER 
coisa que quiser, e lutar de QUALQUER 
forma que quiser. As regras não se 
deixam afetar por isso. Se você tem 
F2, vai provocar dano de 2d6 com 
ataques corporais, não importando se 
luta com uma clava ou uma escova de 
dentes radioativa. Irreal? Com certeza! 
Mas também funcional. 


Mesmo as Vantagens e Desvantagens 
de 3D&T precisam ser usadas de 
forma criativa para funcionar melhor. 
Modelo Especial, por exemplo, é uma 
Desvantagem de -1 ponto que diz: “Por 
algum motivo, seu corpo é diferente de 
um corpo humano normal. (...) Você 
não pode usar máquinas e veículos 
projetados para humanos — apenas 
aqueles que tenham sido construídos 
para você.” Perceba que o próprio 
jogador deve explicar o que faz seu 
corpo “diferente”. Esta Desvantagem 
poderia ser desmembrada em muitas 
outras, todas quase com os mesmos 
efeitos: “Muito Grande”, “Muito Peque- 
no”, “Não-Humanóide”, “Duas Cabe- 
ças”, “Braços-na-Cabeça”, “Cotovelos- 
que-Dobram-ao-Contrário” e assim por 
diante — mas essa lista, por maior que 
Seja, nunca val cobrir tudo que os 
jogadores conseguem imaginar. 

Melhor deixar como está. 


Tem Conserto 


Claro, tudo tem seu lado ruim. Como 
ocorre em GURPS, essa liberdade 
exagerada de 3D&T pode deixar o 
jogador perdido ou frustrado. Nem todos 
conseguem pensar sozinhos em solda- 
dos ou ninjas — às vezes precisamos 
de um livro com classes e arquétipos. 
Nem todos pensam em facas de sobre- 
vivência ou mãos cortantes — às vezes 
queremos listas de armas. Este é o lado 
“não-iniciante” do jogo. 


Todos os jogos podem ser separados 
em mais-liberdade e mais-facilidade. 
Todos têm seus problemas por esse ou 
aquele motivo. Felizmente, os criadores 
de tais jogos sabem muito bem disso, 
e oferecem soluções. 


AD&D é restritivo com suas classes e 
raças? Não é mais. Sua nova versão, 
o D&D 32 Edição, suavizou esse 
defeito. Habilidades de ladrão agora 
podem ser possuídas por outras clas- 
ses (mas seu custo será menor para 
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ladrões). Magos podem usar armas ou 
armaduras (mas será mais difícil lançar 
magias dessa forma). Combinações antes 
proibidas, como anões magos ou elfos 
paladinos, agora são aceitas. Nem mes- 
mo existe mais a antiga divisão de magias 
arcanas e divinas — agora há uma gran- 
de e única lista de magias, que vários 
personagens podem usar. 


GURPS deixa o jogador perdido? Isso foi 
resolvido (nos EUA, pelo menos) com uma 
série de suplementos que apresenta “tem- 
plates” — conjuntos pré-determinados de 
vantagens, desvantagens e perícias. Os 
templates aparecem em títulos como 
GURPS Undeads, Wizards, Warriors e 
outros. No Brasil, vimos uma pequena 
amostra de templates nos Mini-GURPS 
históricos. Então, se você quer jogar como 
um Jovem Bandeirante, Capelão, Jesuíta ou 
Escravo, já sabe onde procurar. 
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Vampiro captura o jogador com seus 
conceitos e arquétipos pré-fabricados? 
Pode ser, mas ele também oferece os 
Livros dos Clãs — a prova máxima de 
que, mesmo entre os membros de um clã, 
vampiros podem ser diferentes e únicos. 
Cada livro oferece vários modelos, quase 
sempre fugindo do “vampiro padrão” da- 
quele clã — e essas variantes não depen- 
dem de regras, apenas de boas histórias e 
idéias. Quem diria que você pode ser uma 
Gatinha Desamparada Gangrel ou um 
Artista Marcial Torgador? 


3D&T tinha um sistema de magia simples, 
baseado em Focus e Caminhos Elementais 
(uma regra também existente em GURPS, 
Trevas, Ars Magica 

e outros jogos). 
Todas as mági- 
cas dependiam 
de Ar, Agua, 
Fogo, Luz, 
Terra e 
Trevas. O 
efeito exato 
de cada 
mágica 













dependia da imaginação do jogador, da 
mesma forma que acontece com as 
Características básicas: com Fogo 1 
você podia criar um pássaro de cha- 
mas, da mesma forma que com Trevas 
1 poderia produzir um morcego feito de 
sombras. Muita liberdade. Agora, no 
Manual 3D&T, esse sistema foi trocado 
por uma lista de magias mais conven- 
cional — mas todos os antigos efeitos 
ainda podem ser realizados através das 
Magias Iniciais. 


Arkanun, Trevas e Invasão também 
exageravam na liberdade. O jogador 
ficava sem rumo, sem saber o que 
escolher. Agora os títulos mais recen- 
tes para o Sistema Daemon trazem 
personagens divididos em castas, 
como em Anjos, Demônios e Vampiros 
Mitológicos; ou apresentam kits de 
personagem, como em Tormenta 3E. 
Também está nos planos da editora um 
suplemento chamado Guia dos Aventu- 
reiros de Arton, apenas com kits de 
personagens medievais para o mundo 
de Tormenta. Estes kits serão válidos 
para 0 Sistema Daemon e 3D&T. 


Cada jogo de RPG escolhe privilegiar a 
facilidade ou a liberdade. Ambos têm 
suas qualidades e problemas. E cada 
um destes títulos também oferece a 
opção de troca, regras próprias para 
mudar a natureza do jogo. Cabe a você 
identificar esses fatores em seu RPG 
favorito e escolher aquilo que prefere. 


PALADINO 


OU Com lâminas 
simbiontes de 
queratina. Isso 
é liberdade. 


PERO 

















O bom e velho dungeon crawl. Invadir a masmor- 
ra, detonar os monstros, pegar o tesouro. Pura 
diversão, pura simplicidade. Mas um momento: 
não estamos esquecendo alguma coisa? 


Um dos elementos mais importantes em uma aventura 
de masmorra são as armadilhas. Não há um bom filme 
ou história do gênero em que o herói não precise esca- 
par a uma ou mais delas. Como esquecer Indiana 
Jones saltando sobre 
alçapões, evitando 
seteiras ou fugindo de 
pedras rolantes? Como 
pensar em Lara Croft sem 
quedas, pontes, cordas, 
pêndulos ou correntezas? 
E os antigos filmes do 
Simbad? E o MacGyver?! 
Como fica o MacGyver?! 


Armadilhas são uma 
ferramenta preciosa para 
o Mestre que deseja 
oferecer desafios maiores 
ao grupo (ou apenas 
castigá-los um pouco). 
Basta lembrar que, por maior 
que seja o poder de combate 
dos heróis, poucos estão 
realmente preparados para 
armadilhas. 
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No jogo AD&D, encontrar e desativar armadilhas é 
um talento exclusivo dos ladrões. Uma vez que os 
grupos típicos de aventureiros raramente apresentam 
mais de um ladrão (às vezes nenhum!), sua sobrevi- 
vência em uma dungeons com muitas armadilhas é 
incerta. Em 3D&T, raros são os jogadores que se pre- 
ocupam em comprar as Perícias Crime, Máquinas ou 
Investigação (as únicas que permitem lidar com bom- 
bas e outras armadilhas). Em GURPS, quem pensa 
em gastar pontos com Armadilhas? E em Storyteller... 
quando foi a última vez que você colocou uma boli- 
nha em Segurança? 


“Ahn, mas meu bárbaro de 18º nível tem 130 Pontos 
de Vida e pode aguentar muita porrada!” Pode ser, 
mas existe um pequeno detalhe sobre armadilhas: 
algumas não causam dano — causam morte automáti- 
ca. Encontramos esse tipo de coisa em muitas aventu- 
ras oficiais do AD&D. Quando você cai em um abismo 
sem fundo, é esmagado por uma rocha gigantesca ou 
tem o coração atravessado por uma lança que salta da 
parede, você não perde PVs; você morre. 
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Nem todas as armadilhas causam dano ou morte. 
Afinal, os proprietários de masmorras e castelos 
não são todos assassinos sádicos; acredite, al- 
guns deles não gostam de matar! 


Muitas se destinam apenas à captura, como gás 
sonífero, jaulas que caem, 
portas pesadas que fecham 
sozinhas, jatos de cola e 
coisas assim. Alguns dispo- 
sifivos engenhosos chegam 
ao requinte de prender as 
mãos e/ou pés da vítima 
dl quando ela fica em certa 
PRESS START posição. No primeiro epi- 
sódio de Records of 
Lodoss War, quando a 
elfa Deedlit tenta apanhar 
uma jóia, sua mão fica 
presa por uma espécie de 
algema de pedra 
— e todo o trecho 
onde ela está afun- 
da em um poço, 
arrastando a elfa 
para longe do 


grupo. 


Por falar nisso, 

armadilhas tam- 

bém servem para 
transportar vítimas de um lugar para outro contra a A Nãa 
sua vontade. O alçapão se abre, a parede gira, os gi 
degraus da escada se retraem, os heróis deslizam ao = 
longo de rampas e escorregadores... e terminam no 

local escolhido pelo vilão, que pode ser um calabou- 

ço, uma arena de lutas, o covil de um monstro ou 

apenas o lado de fora do castelo! Portais mágicos de 

teleporte também são perfeitos para essa finalidade, 

porque dificilmente podem ser detectados — as famo- 

sas Ruínas de Undermountain, em Forgotten 

Realms, estão repletas deles. Mas cuidado, Mestre, 

para não cair literalmente na própria armadilha: 

alçapões e coisas assim tendem a separar o grupo. E 

todo Mestre experiente sabe como é complicado con- 

duzir uma aventura com grupos separados. 


Uma armadilha mortal de ação lenta pode proporcio- 
nar um dos momentos mais emocionantes da aventura. 
O teto que desce, as paredes que se fecham, a água 
que preenche o aposento, o chão que se retrai sobre o 
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Tipos de 
Armadilha 


Estas armadilhas são baseadas nos mode- 
los básicos vistos em Deception Ill. No 
game, elas são ativadas pelo protagonista 
quando ele deseja —- mas o Mestre também 
pode usá-las como armadilhas comuns, que 
se Gtivam automaticamente quando a vítima 
fica na posição correta. 


= Uma vez acionadas, todas estas armadilhas 
podem ser evitadas pela vítima com um teste 
adequado: Esquiva em 3D&T, Daemon e 
GURPS, Destreza-4 em AD&D. 


Personageiis muito fortes podem, com um 
teste adequado (F-3, ST-12, For-12), deter 
certos armadilhas com as próprias mãos 
(segurando uma rocha que cai, por exem- 
plo). Isso não pode ser feito caso estejam 
ocupados fazendo outra coisa, ou sob 
efeito de outra armadilha. 


A menos que a descrição diga o contrário, 
todas as armadilhas afetam uma área de 
apenas 1,5m? (em geral o espaço ocupado 
por uma pessoa). Sempre que uma vítima 
recebe dano de uma armadilha ela cai e fica 
incapacitada durante uma rodada inteira, 
até se recobrar. 


* Rocha: uma pedra esférica que cai do feto 
sobre q vitima e provoca 3dé6 pontos de 
dano. Caso caia sobre uma escada-ou ram- 
pa, ela rola até encontrar uma parede ou 
outro obstáculo, atingindo todos em seu 
caminho. 


- Pêndulo: uma grande lâmina ou serra 
pendurada no teto. Quando ativada, desce 
e causa 2d6 pontos de dano. Pode atingir 
até três vítimas que estejum em fila. 


e Vaso: cai do teto sobre a cabeça da viti- 
ma, impedindo-a de ver, ouvir, falar ou usar 
magia. A vítima só consegue se livrar se 
empregar todos os seus esforços (ou seja, 
não pode fazer nenhuma outra coisa) para 
quebrar o vaso, durante três rodadas. 


* Parede Deslizante: um pequeno trecho 
da parede (Im de largura) se projeta brus- 
camente para fora e atinge a vitima, derru- 
bando-a e provocando dano de 1d6. Pode 
ter um alcance de até 9m. Geralmente tem 

como objetivo colocar a vitima em posição 
para ser atingida por outra armadilha. 


* Parede Magnética: uma força de atração 





lago de lava, o 
compactador de 
lixo em Star Wars... 
ah, mas não se 
esqueça de deixar 
uma chance de 
fuga. Não tem 
graça colocar os 
jogadores em uma 
armadilha da qual 
não podem esca- 
par. (ELES, pelo 
menos, não vão 
achar graça...) 


Outro grande clás- 

sico — e que, em RPG, sempre vai proporcionar ótimos 
resultados — é a armadilha que abre uma jaula ou fosso 
e liberta um ou mais monstros. O gatilho dispara, a 
porta se ergue, a aranha-gigante avança sobre os he- 
róis... peleja! O interessante é que com isso você pode 
colocar quase qualquer monstro na masmorra, sem ter 
que explicar como ele vivia ali pacificamente até a 
chegada dos aventureiros (ele estava preso, ora bolas!). 


E existem também armadilhas que servem apenas para 
assustar, para espantar intrusos. Em vez de ter um 
dragão perigoso preso em seu castelo, um mago pode 
muito bem deixar preparada uma magia ilusória para 
projetar a imagem de um dragão. Armaduras ou es- 
queletos que se movem sozinhos (mas não lutam) tam- 
bém estão nesta categoria. 


Kagero: um 
Game bem Armado 


Quando falamos de armadilhas, existe uma série 
de games do console Playstation que vale a pena 
mencionar. Kagero: Deception é uma espécie de 
RPG ao contrário: em vez de explorar masmorras 
e sobreviver a seus perigos, você é quem deve 
proteger uma masmorra contra invasores. 


Da mesma forma que Final Fantasy, os jogos da série 
Kagero não seguem uma mesma história — mas todas 
se passam em mundos medievais. No primeiro game, 
pouco conhecido e extremamente difícil de jogar, o 
protagonista era um homem. Já o segundo trazia 
Millenia, uma garota raptada ainda criança pela raça 
imortal dos Timenoids; treinada no uso de armadilhas 
mortais, ela serve a mestres cruéis matando seres hu- 
manos sem questionar. 


O terceiro e mais recente título da série, lançado em 
março de 2000, apresenta como heroína a jovem Rei- 
na. Em seu aniversário de 17 anos, ela e sua família 
são raptadas por mercadores de escravos e levadas ao 
reino de Alendar, onde o impiedoso Rei Frederick 
ordena a morte de sua mãe e irmão adotivos diante de 
seus olhos. Mais tarde, na masmorra, ela recebe de um 
garoto uma pedra mágica que lhe permite ativar ar- 
madilhas mortais que ninguém pode ver. Reina fica 
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transtornada quando descobre que pode matar. Mesmo 
assim, ela usa esse poder para escapar, tentar vingar a 
morte de sua família e proteger seus novos amigos. 


Todos os jogos têm vários finais, que dependem da 
forma como você atuou e das escolhas que fez. Quase 
todos os finais são trágicos: não há muita chance de que 
as coisas terminem bem quando você é um assassino... 


Embora seja um título pouco conhecido, Kagero con- 
quistou fãs em todo o mundo com sua mecânica peculi- 
ar e original. A protagonista não tem NENHUM poder 
de combate, exceto instalar e ativar armadilhas nos 
aposentos da masmorra ou castelo que protege. Você 
Usa a si mesmo como isca enquanto tenta posicionar os 
inimigos de forma que caiam nas armadilhas. Estas 
podem ser de teto (rochas que caem, pêndulos, vasos, 
gases...), parede (lanças, flechas, lança-chamas...) e 
piso (minas, pisos que saltam, pisos magnéticos...). À 
grande estratégia está em fazer “combos”, atingindo o 
inimigo com várias armadilhas em sequência. 


Armando Confusão 


É estranho que, com tantos livros e suplementos 
existentes para RPG, tão poucos tratem de algo 
importante como armadilhas. 


Por incrível que pareça, não há NENHUM capítulo 
sobre isso no Livro do Mestre AD&D — apenas uma 
pequena citação no Livro do Jogador, sobre a perícia 
Preparar Armadilhas. O mesmo vale para os livros 
básicos do D&D 3º Edição. O Módulo Básico de 
GURPS dedica uma coluna lateral ao assunto, em sua 
página 197. E mais nada. 


Talvez isso aconteça justamente porque não é assim 
tão emocionante derrotar armadilhas. Elas não são 
oponentes ou criaturas: não podem ser degoladas com 
espadas +4 ou reduzidas a cinzas com bolas-de-fogo. 
Um guerreiro de alto nível, capaz de dizimar bandos 
de hobgoblins sem grande esforço, nada consegue 
contra uma masmorra cheia de arapucas. 


Armadilhas são mortais, mas também frustrantes e 
impessoais. Não se pode revidar contra uma armadi- 
lha: você leva uma rocha na cabeça, perde Ponios de 
Vida e precisa se conformar, pois não adianta se vingar 
contra a rocha! Colocar muitas delas em uma mesma 
aventura não é boa idéia. 


Armadilhas em excesso também podem fazer com que 
o grupo se torne precavido demais. Depois de cair em 

um ou dois alçapões, os jogadores vão começar a exa- 
minar minuciosamente cada centímetro do caminho — 
o que vai tornar a aventura muito lenta e chata. 


Aventuras totalmente baseadas em armadilhas não 
funcionam. A melhor coisa que o Mestre pode fazer é 
usá-las com moderação, para criar alguma tensão e 
desafiar grupos com grande poder de combate. 


E também para que o ladrão do grupo não se sinta tão 


inútil e tenha algo para fazer. 
PALADINO 





arrasta a vítima na direção da parede, onde 
ela fica presa durante três rodadas até aca- 
bar o efeito. Pode ter um alcance de até 9m. Em 
Também tem o objetivo de posicionar a viti- e O 


ma pare ser atingida por outra armadilha. me: 


- Seteira: mecanismo oculto na parede 
para disparar setas. Têm grande alcance, 
chegando até a parede oposta do aposento. 
Em geral provoca ldé6 pontos de dano, mas 
pode conter setas envenenadas. 


* Piso-mola: um pequeno trecho do chão 
salta bruscamente e lança a vítima ao ar. Em 
aposentos de tamanho médio, com 3a 4m 
de altura, provoca dano de 1d6 pelo cho- 
que com o teto e mais 1d6 pela queda. Em 
aposentos maiores esse dano aumenta em 
+ 1d6 para cada 3m de altura. 


* Piso Aspirador: uma força mágica de 
atração prende a vitima ao chão durante 
três rodadas, até acabar o efeito. Pode afe- 
tar desde uma pequena área (1m2) até um 
pequeno aposento inteiro. Não causa 
dano, mas impede que se realize qualquer 
outra ação (incluindo falar ou usar magi- 
as), além de deixar a vitima vulnerável a 
outras armadilhas. 


* Mina Terrestre: explosivo instalado no 


* chão, provoca dano de 3d6 ao ser ativado. 

“As minas mais fracas atingem uma única 

| vítima e provocam dano de 1d6 (apenas 
“estas podem ser adotadas por Trappers). 


As mais poderosas atingem todos a até 6m 
da detonação, provocam dano de 3dé6 e 
ainda lançam a vítima contra a parede 
mais próxima. 


“* Armadilha de Urso: uma garra metálica 


que se prende dolorosamente aos pés da 
vítima, provocando dano de 1d6. À vítima 
só consegue se livrar empregando: todos: os 
seus esforços para abrir a garra; Suri e. 
três rodadas. “Pad 


Todas estas armadilhas possuem inúmeras 
variantes. Elas podem causar dano extra de 
+1d6 por fogo, gelo ou eletricidade (uma 
rocha, por exemplo, pode ser uma bola em Se 
chamas, uma bola-de neve ou uma bola 


metálica eletrificada). Isso também vale Eae 


para armadilhas que não causam dano (um Es 
vaso pode conter lava quente; uma seteira Ea 
pode expelir gás congelante; um piso aspi- 
rador pode estar eletrificado). 


Todas as, armadilhas também podem con- 
ter veneno em espigões ou lâminas, ou 
ainda expelir gases venenosos. Caso a 
vítima falhe em um teste adequado, sofre 
dano extra de Tdé (ou outros efeitos que o 
Mestre determinar). 





Este kit de personagem é baseado na protagonis- 
ta de Kagero: Deception. Você é um aventureiro 
capaz de armar e ativar armadilhas mágicas. 


Do inglês, “trap” é armadilha; “trapper” seria alguém 
que faz ou prepara armadilhas. (Nossas desculpas aos 
defensores da língua portuguesa, mas “Armador” não 
soa nada bem...) 


Quando o Trapper instala uma armadilha, ela aparece 
para ele como um brilho mágico — mas não pode ser 
vista ou detectada por mais ninguém, exceto por 
Detecção de Magia. Depois de instalada (ou acionada), 
leva três rodadas até que ela esteja pronta para funcio- 
nar. O Trapper pode plantar até três armadilhas em 
uma mesma área ou aposento: uma no teto, uma na 
parede e uma no chão. Não é necessário nenhum teste 
para a instalação. 


O Trapper pode plantar armadilhas em qualquer lu- 
gar, mas só pode ATIVÁ-LAS em sua presença: ele 
deve estar no mesmo aposento, ou a até 30m. Armadi- 
lhas deixadas para trás continuam existindo, mas nunca 
vão causar qualquer mal, pois não há ninguém para 
ativá-las. Um Trapper não consegue ver armadilhas 
deixadas por outro. 


O poder de combate do Trapper é muito reduzido. 
Enquanto estiver em um aposento com armadilhas 
instaladas, ele não pode realizar nenhum tipo de ata- 
que ou magia — fazer isso provoca o desaparecimento 
das armadilhas. Ele só poderá correr e se esquivar, 
tentando atrair o inimigo. Com um teste bem sucedido 
de Habilidade, DX, AGI ou Des, o Trapper consegue 
colocar o inimigo no local certo sem que ele perceba 
(se Talhar, só pode tentar de novo na rodada seguinte). 


Nesse instante você pode ativar a armadilha (isso não 
conta como uma ação; você pode ativar mais de uma 
na mesma rodada). O inimigo tem direito a testes 
normais para evitar, dependendo do tipo (veja o qua- 
dro Tipos de Armadilha). 


Realizar um “combo” (ou seja, fazer com que a vítima 
de uma armadilha fique em posição para ser atingida 
por outra) exige um teste de H-1, IQ-4 ou Int-4. O 
teste deve ser feito apenas se a vítima foi atingida. O 
redutor é cumulativo quando se tenta isso para uma 
terceira armadilha. 


As armadilhas são de natureza mágica, e não podem 
ser usadas como itens: uma rocha, depois de cair e 
atingir (ou errar) o alvo, desaparece logo em seguida. 
O Trapper não consome Pontos de Magia, Fadiga ou 
qualquer outra coisa para usar seu poder. 


O personagem Trapper recém-criado começa com um 
“acervo” inicial de três armadilhas (uma de teto, uma 
de parede e uma de piso). Elas devem ser escolhidas 
entre as que estão no quadro Tipos de Armadilha. 
Cada nova armadilha pode ser “comprada” com 1 
Ponto de Experiência em 3D&T e 1 Ponto de Persona- 
gem em GURPS. Em AD&D e Daemon, o persona- 
gem recebe uma nova armadilha cada vez que avança 
um nível. Armadilhas variantes (rocha em chamas, 
vasos com lava quente...) contam cada uma como uma 
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nova armadilha, e exigem que você possua a versão 
normal como pré-requisito. 


O Trapper é também muito habilidoso com armadilhas 
“mundanas”. Ele recebe bônus para detectar e/ou 
desarmar armadilhas de qualquer tipo. 


7) IN 1 


Custo: O 
Restrições: exige Crime ou Investigação 


Vantagens: bônus de H+1 para Esquivas, para 
posicionar inimigos e para qualquer teste relacionado 
a detectar, armar ou desarmar armadilhas 


Desvantagens: nenhuma 
Pontos de Vida: Rx4 


A El) Q m 
AD&D 


Restrições: apenas ladrões; Des 14+, Int 12+ 
Perícias Bônus: Preparar Armadilhas, Uso de Cordas 


Benefícios Especiais: bônus de +10% em Achar/ 
Desarmar Armadilhas; bônus de +2 em todas as Perií- 
cias Bônus; armadilhas mágicas (veja a descrição) 


Limitações Especiais: nenhuma 
Capital Inicial: 5d4x10 p.o. 


Daemon 


Custo: 2 ptos de Aprimoramento, 250 ptos de Perícia 


Restrições: nenhuma 


Perícias: Adaga 40/20, Armadilhas 40, Arrombamento 
30, Barganha 10, Camuflagem 20, Disfarce 20, 
Escapismo 30, Escutar 20, Esquiva 30, Falsificação 20, 
Furtar 30, Furtividade 20, Subterfúgio 30 


Aprimoramentos: 3 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 3 por nível 


GURPS 


Custo: 80 pontos 
Vantagens Bônus: Prontidão +71, Esquiva +2 


Perícias Bônus: Armadilhas +4, Arrombamento +83, 
Camuflagem +2, Disfarce +2, Dissimulação +17, 
Falsificação +2, Faca +2, Fuga +3, Furtividade +2, 































“4 ema * » “ - . a“ - 
OR oa na a - e 
e E ag AD RS Cm na 
4 Fal e - 
+ 


Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) 


“| Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ........ T ......... Reneaanço 7,00 
=| Renovação Duradoura (Enduring Renewal) .............. Br R...... 8,00 
“| Rio Subterrâneo (Underground River) ..........esemees PA R.......7,00 
RE VANS PO: acssesas sra tueran sa naca sa ER creo Frames 4,50 
| TERRAS NATAIS (Home Lands) 
--«] Raras não listadas 2,00 
- " | Incomuns não listadas 1,00 
E «ecra ano “tg Comuns não listadas 0,25 
E comiins não lista da s 1.00 tão Barão Sengir (Baron io |, APP comia DO ria 5,00 
uns rio listadas O 25 pari Digerido (Diggeridoo) Dr ci AE eresseço nn aço 2,00 
Anjo Serra (Serra Angel) | Ordem Primordial (Primal Order) ............seeereesee VE escores Re sic 2/00 
| Ankh de Mishra (Ankh Of Misha) ii +) Sálix de Outono (Autumn Willow) .......................... NO ..ceques sad 5,00 
OO ora ucrercaõçã BR “| Veldrane Sengir (Veldrane of Sengir) ....................... Prq E 2,00 
4 Armagedon (Armageddon) ................. rs 
| Assassino da Realeza (Royal Assassin)... | ALIANÇAS 
| Aves-do-Paraíso (Birds of Paradise) ........................ “:) Raras não listadas 3,50 
| Cofre de Mana (Mana Vault) ..............usssseiee “| Incomuns não listadas 1,00 
| Cólera de Deus (Wrath of God) .........essusssssesos Comuns não listadas 0,25 
E uonda (O ea) ques coraraneca ra sasmrpacanecenconens CONTÁGIO (SGONTABION) suagsasassnses sessao siena ET assgaose ssa 1,00 
| Disco de Nevinyrral (Nevinyrral's Disk ) ................. Coração de Yavimaya (Heart of Yavimaya) ............... À cessusáaio RR passas 6,00 
| Dragão de Shiva (Shivan Dragon) ................... DIStUpIa (DYSIGDIA) acisansssasuasmprnicasisassansnasenaraas Para Essas 4,00 
| Elemental do Tempo (Time Elemental) ..................... Elmo da Obediência (Helm of Obedience) ................ a Esse 6,00 
| Elfos Arqueiros (Elvish Archers) .....esenemeres Escavações Soldevianas (Soldevi Excavations) ........ RR canto 4,00 
RE Quilibro (Balançe) sagas aasio Força de Vontade (Force of Will) .............seeeses A |..... 12,00 
Espectro Hipnótico (Hypnotic Specter) .................... Geleiras Minguantes (Thawing Glaciers) ................... «A R ..... 10,00 
Esfera de Raios (Ball Lightning) ..................i Horda Balduviana (Balduvian Horde) ................. VM... E sono 6,00 

























































Estase (Stasis) 
Fábrica de Mishra (Mishra's Factory) 
Farpas de Mana (Manabarbs) 
Fogo-Fátuo (Will-O-The-Wisp) 
Força da Natureza (Force of Nature) 
Fulgor de Mana (Mana Flare) 
Gênio Mahamoti (Mahamoti Djinn) 

Grimório Silvestre (Sylvan Library) 

Leões da Savana (Savannah Lions) 
Leviatã (Leviathan) 
Lua Maligna (Bad Moon) 
Mestre Zumbi (Zumbie Master) 
Mina Uivadora (Howling Mine) 
Mó (Millstone) 
Orbe Hibernal (Winter Orb) 
Paladino do Norte (Northern Paladin) 
Pedra da Submissão (Meekstone) 
Pesadelo (Nightmare) 
Rainha Feiticeira (Sorceress Queem) 
Raio (Lightning Bolt) 
Rei dos Goblins (Goblin King) 
Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) 
Senhor das Profundezas (Lord of the Pit) 
Soberano de Géia (Gaea's Liege) 
Terremoto (Earthquake) 
Torre de Marfim (Ivory Tower) 
Vampiro de Sengir (Sengir Vampire) 
Vínculo Espiritual (Spirit Link) 


ERA GLACIAL (Ice Ages) 
Raras não listadas 3,00 

incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 

Arcanix Perturbador (Vexing Arcanix) 
Assecla de Leshrac (Minion of Leshrac) 
Assecla de Tevesh Szat (Minion of Tevesh Szat) 
Bomba Relógio (Time Bomb) 
Deflexão (Deflection) 
| Elo com a Tempestade (Stormbind) 
1 Espírito Lampejante (Blinking Spirit) 
1 Espírito Sibilante (Sibilant Spirit) 
1 Fatalidade de Zur (Zur's Weirding) 
| Floresta Karplusiana (Karplusan Forest) 
| Fontes Sulfurosas (Sulfurus Springs) 
1 Gorro do Bufão (Jester's Cap) 
4 Hecatombe (Hecatomb) 
Ilusões de Grandeza (Illusions of Grandeur) 
Jokulhaups (Jokulhaups) 
Lhurgoyf (Lhurgoyf) 
Macegal (Brushland) 
1 Manipulador Gélido (Ice Manipulator) 
1 Máscara do Bufão (Jester's Mask) 
1 Necropotência (Necropotence) 
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Os preços desta edição foram elaborados por 
Maurício “Gorak” Navate, baseados em cotações do 


“mercado norte-americano. 
“Os preços constantes aqui são mínimos para cartas 
“em ótimo estado de conservação. Os valores estão 
- expressos em Reais, e devem ser usados apenas 
- como referência para trocas e construção de 
- baralhos, para avaliar seu poder e raridade de cada 
carta quando comparada às demais. 


“ Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para 
* negociar cartas avulsas. 


Abreviaturas 


AE Ss e o sasssotease cassa sacas caes e CEAANCTCIOS 
BR desscenoncopne cenas DICINGE,, 
DJojbigo [o [o 


Ao es cociac de cnepassaso cus aanseness estes ces Verde 
VM -.essececesscresenreracoresersacoroca Vermelha: 
À ccemonsumscacas ans este sacras eo rca es seat Terreno 
TD ............................+... Terreno Básico 
6 (gel!) [o Mo [= do) (Tec jo 
RdP......................... Runa de Proteção 
TKk ...............0......00.. Token (marcador) 
POK sacos sneseceeo ss cesro pese co +o POKÉMON 


RA 


Ego AAEAZANZANINIZAZEAADAAAAZADNADNIAAANHANARS Treinador 


ENO .eess ss cce senms ce sorarr comece JEMCTGIO 
Foil sso-sccs-eccesce coco recem vecs Metalizada 
Promo ...............0000000.000 PrOMOCIONAI 
Cos e... COMUMIS 
ss deb seas aces aee raras ease ssa a + INCOMUM, 
Risos cce news npna csase can cash es canto co ccs cento IRON 





















MIRAGEM 

Raras não listadas 3,090 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 
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vo] VISÕES 
or) Raras não listadas 3,50 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 


Arcanio (AGhane!V «came resorererenn taste remm ms 
Areia Movediça (Quicksand) ............sserereeeess 
Bastão da Anulação (Wand of Denial) ...................... 
Bigorna de Bogardan (Anvil of Bogardan) ................ 
Bolor Invasor (Creeping Mold) ..............se 
Cesto de Serpentes (Snake Basket) ........................ 
Cidade do Isolamento (City of Solitude) ................... 
Deserção (DESERUOA) as sasssecassmsimesaisisrusazanissansasts 
DEIO: (LAMA) asespsaspassesesspserriasserarranas assi 
Efrite do Arco-lris (Rainbow Efreet) ......................... 
Fênix de Bogardan (Bogardan Phoenix) .................. 
in e] NOKIA! (NOKIALAA) .ssissursrsemessimmencasasreraereessesistaçe 
“| Orangotango de Uktabi (Uktabi Orangutan) .............. 


PA a À 


“| Paraíso Inexplorado (Undiscovered Paradise) 


coiier) ALÍSIOS 
| Raras não listadas 3,50 
Incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 


Bênção de Géia (Gaea's Blessing) .......................... 
Justiça de Urborg (Urborg Justice) ........................ 
Latência (ADBVANCE) cus susacasessssusescasmasavassesmaas 
Matriz de Bolhas (Bubble Matrix) .......................... 
Mina das Pedras Preciosas (Gemstone Mine) ........... 
Pesadelo Trovejante (Thundermare) ....................... 
Tempestade de Fogo (Firestorm) .................. 
Tributo Infernal (Infernal Tribute) ............................. 
Vale dos Lótus (Lotus Vale) ................. ii 


| QUINTA EDIÇÃO 
“| Raras não listadas 3,50 

Incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,25 
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Lagoa dos Mortos (Lake of Dead)... 
Phelddagrif (Phelddagrif) ...................li.. 
a grs ai (id | 21515 PRP PPA SD 
Posto Avançado Kjeldorano (Kjeldoran Outpost) ....... 


Aurora Celestial (Celestial Dawn) .......................... 
Contrato Infernal (Infernal Contract) ....................... 
Diamante Olho de Leão (Lion's Eye Diamond) ......... 
DISSO SO cosaseesrncnernenonaseussrrarsamcçes 
Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) .......... 
Dragão da Catacumba (Catacomb Dragon) .............. 
Dragão de Névoa (Mist Dragon) ........................... 
Dragão de Teeka (Teeka's Dragon) ......................... 
Dragão Vulcânico (Volcanic Dragon) .................. 
Emite Frenético (Frenelic EMBED ..,.esisssnsaesasaiais 
Emissário do Fogo Bravio (Wildfire Emissary) ........ 
Equilíbrio Natural (Natural Balance) ........................ 
Escadaria do Sepulcro (Tombstone Stairwell) .......... 
Escolha Preferida (Preferred Selection) .................. 
Espírito da Noite (Spirit of the Night) ........................ 
MITO AMARO): scrsssnea raia eai toscana 
Martelo de Bogardan (Hammer of Bogardan) .......... 
Meseta Sagrada (Sacred Mesa)... 
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Recursos Malbaratados (Squandered Resources) ... 
“1 Tutor Vampírico (Vampiric Tutor)... 
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Cofre de Mana (Mana Vault)... DR ecemaad DO ágio 5,00 
Cólera de Deus (Wrath of God) ......................... E cs tiiê A amas 8,50 
Cruzada (DFUSAGE) ...ssesa casaria BE sas A sus 6,00 
Defiaxão (DENeCHON) susana seas AE suas Plciances 5.00 
BETBIDE (IBRI) ss paraniasasi sara iusacesescenzasesansnassanes Praise R asus 4,50 
Disco de Nevinyrral (Nevinyrral's Disk) ................... O Res 6,00 
Dragão de Shiva (Shivan Dragon) .................. VER vcosesasá R..... 11,00 
Elemental do Tempo (Time Elemental) ..................... AL cscuei DA usa 4,00 
Esfera de Raios (Ball Lightning) ............................. 41 ERR Russa 9,00 
Espírito Lampejante (Blinking Spirit) ..................... “A E sentei 6.00 
Floresta Karplusana (Karplusan Forest) ..................... dE mtas A 7,00 
Fontes Sulfurosas (Sulfurous Spring) ..................... dE ima 5 7,00 
Força da Natureza (Force of Nature) ..................... |: A E cisição 6.00 
Gorro do Bufão (Jester's Cap) ................................ AE. coesa Dica 9,00 
Grimório Silvestre (Sylvan Library) ...................... NO corsenaa À ameana 6,00 
Hecatombe (Hecatomb) ......................... ei, a R sais 4,50 
Jokulhaups (Jokulhaups) .................s si Vilas Rosas 5,00 
LhurgovE (LHUIGOVT) aussi ara saaisissatiçuis NO scans Riscsim 7,50 
Lua Maligna (Bad Moon) ..........................l ni. Praia Rasa 6,00 
Mácega! (BIUSIIANA) -c.ssssasssarssscamas carsmecsiuisaoss E Russa 7,00 
Mina Uivadora (Howling Mine) ....................... A DD asanas 6,00 
MO AMIGO) assess asas casaça DE seas Das 6,00 
Necropotência (Necropotence) ..................s PH sagas Risana 7,00 
Ordem da Tocha Sagrada (Order of The Sacred Torch). Br ........ ines 4,00 
Ordem Primordial (Primal Order) .................sss.. (a Nieto 4,00 
o VM... SA 4,00 
Pesadelo (Nightmare) ...............ce eee adia Diparoass 6,00 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes)........ | q POR RERR 7,00 
Rei dos Goblins (Goblin King) .................sss... Niltasaia Ri seara 5,00 
Rio Subterrâneo (Underground River)... Tea Ruca 7,00 
Senhor da Atiântida (Lord of Atlantis) ...................... DE sasusss Resazna 5,90 
Senhor das Profundezas (Lord of the Pit) ................ ER esses Res 5,00 
Serrat (SOFAPR) ssssaasasss ssa oscasnss sms canasecsaas Br serao sanção 7,00 
Terremoto (Earthquake) ................... VIA assis Rca 5,00 
VAGA (EDIO cce seasansisessaniasaia pacssrescoesamuaseasansanãos Pie E onaro 4,00 


SEXTA EDIÇÃO 

Raras não listadas 3,50 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 


go SE (Cc PiE ET | DE cerne A 6,00 
Armagedom (Armagedom) ................... BF: erernes Riso 7,00 
Aurora Celestial (Celestial Dawn) ............................. A E maçã 6,00 
Criada MUSADO) ..merersemerororopeeraei caras asia BF qa js 7,00 
Tutor Esclarecido (Enlightened Tutor) ....................... Br as Eee 1,50 
Dragão de Pérola (Pearl Dragon) ......................... EN scaçnçai Rss 4,00 
Cólera de Deus (Wrath of God)... BE sussa: RE sera 8,00 
Detlaxão (DENGCHON) assi uaasisssassass snes AZ ses Rscucaso 4,50 
BBSGrção (DBSBP ON) cesesssssssssrssesssassaasasam asas: AE sans Reiansas 4,50 
Rendimentos Decrescentes (Diminishing Returns) .. Az ........ Rss 4,00 
Senhor da Atlântida (Lord of Atlantis) ...................... PE sousa BR uunss 6,00 
ee ec se] || EEN + AA E reste 4,00 
Fatalidade de Zur (Zur Weirding) ...........ceememe + vero 4,00 
Eco PE ge E PN jp E eeness 4,00 
Anjo Caído (Fallen Angel) ..................... de A 4,50 
Contrato Infernal (Infernal Contract) ......................... à a 4,00 


Pesadelo (Nightmare) ............css eee (O Rca 4,00 
Tutor Vanpírico (Vampiric Tutor) ........................... O cas coiisi BR... 14,00 
Horda Balduviana (Balduvian Horde) ............... VM assi PO scans 2,00 
Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) .......... Vila: Riasaasts 6,00 
TERTEMOLO (RAPTNQUARO) qse assircsiiisentaaços MM asas R aaa 
FOIVOI LPOIVOT) usas; amasse socaunenaranecsarnaas VIR seara: assana 


“ DES ” 

Pta) Em SA am AR ro v 

A xigd RA Ze UCS o 
Ly ES NDA, 





JA 
” 
=” 
é 
AC 


CET, o a 
PES ane VU 
Re Radios ER 


E ER a ima ça RAS 
EA = 8 De açao 


entao pio di RO 


Es (RO 


no ar 


ER gre rçã fe 


Ay 


AOCOSLIE 
Dt Am est” Po Voo Pp 


ma 


E Tas pm add Que” 


” 


Ti. 


a 


RE RE a 


VI TR 


















A AEE E E a e DAL OE O RA E PT Ra ZA A À CR YA OR JONES , va 
ABERpa do upa aa paes dado É Sa 
DBO PR A ido a PU É tu tada quo TAL O Ea 
DEE TA DETRI Eneiaia fo e Da Not ad 
o Pr fare EP re co O A RO ONDINA DS REDOR 
Último Recurso (Final Fortune)... Vi cases Rasa 4,00 Pi (0,8 ARRAES RR A PRP RR O AE usas Dra: 0,25 
Rei dos Goblins (Goblin King) ..............s see VIR sessao Roaç00 ERRO AGUIGO DO ROÇA rarasantsiasaasiasssanaaicranestaio cosas NE sucais E asso 0,25 
Martelo de Bogardan (Hammer of Bogardan) .......... NEA essrens Rec ADD RENA TRUQUE E MAOS: scsacosssssasioraror caras ssmeacarenierata AE serias Esses 0,25 
Assalto Implacável (Relentiess Assault) .................. ju PR EA sms BO DR] CNA apenas aseineras ese useas sema reais sontanerensiãa PÉ ssasiias É sas 0,25 
Dragão Vulcanico (Vulcanic Dragon) ..........sss FE PA Elcistddo SO DR Estonia oscar ceierenaso nadam a A Eee 0,29 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) ................... VE cocosas À esco RR PONODAO Goo: sssrosas ss rerares raise irsarsçã a RR Eeseauseis 0,25 
ce 11 R om TR ROMA AME ormcentacsenacacas cesso scenes Aa BRA 1 
Totem Amaldiçoado (Cursed Totem) ........................ + E qi 450 125] Ventos TOIAMANOS: «csverecrmersunsrvenseseuaasesmieresasuussasme vaio "+ DD “à 0,25 
Totem Sorridente (Grinning Totem) ......................... 1 =“ SU O Renee ep rec me DZ: revenea = 0,25 
Mina Uivadora (Howling Mine)... “is API ia UU DO CONAMADICA....rocsroncoronsoremamenemonensansnorrensseeermas mese AZ Dame 0,29 
NO (MMS LOTTE E cuca ssa serss iria asia AF saias: Rana 6,00 1] LANSO DE MBM ausssiansiisiiasiis ererorasrensemsenemanammas DE umetos é em 0,25 
Cesto de Serpente (Snake Basket)... AE suco Russyais 00 DM INSDRAÇÕO ss ad a Eca 0,25 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ........ À usam Passsita 7,00 |] Tritões do Tridente Perolado .................i.. e ARE Ema 0,25 
EE Mace gal (BrUSHIANAS) csusasasiissssssamsseisascsemessesesssassasa E assunto R.....7,00 |.-| Tartura Marinha com Chifres ................... AE assssiiá Eau 0,25 
| Cidade de Bronze (City of Brass) ................... E ssanasa Reus Bo RR CO SASIA cassa ssssssansnasracasaaa caes ass AZ asia SR 0,25 
Floresta Karplusana (Karplusan Forest) ..........s | Em Psi TOO Rem Lórvo dá TEMPESTADE: . assassinas RE scope O ssa 0,25 
1 Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) ...................... É cascos Beans 7,00 TIDES OS COTAS csassaroaasssaasaaiaaesamsamanaisaas AZ saca Esses 0,25 
| Rio Subterrâneo (Underground River)... Tesessecas Rcssura 7,00 DIRDONANTO VIQUANIE secs sessssersaceaicasessansrasts same E RR asa: 0,25 
SÉTIMA EDIÇÃO e, NIBASÃO: MSN sense armeiro ras autos PR assess Duas 0,25 
À Valor das cartas Metálicas raras é o dobro do valor normal CO ES o o E a Pe Sc ID A Dare 0,25 
| Incomuns Metálicas 4,00 Escoadouro DO ni ro nen id EAN PENA 1,00 
Comuns Metálicas 2,00 Laboratório io AR A = RR E + AP Va 1,00 
E amoHastaurador: Br Co 0.25 AO PESE ad AR o VR 4 E aióia 1,00 
| Força Divina... tienen Br... 0,25 ERRA GOMA. sapos mares osmose 
Ciro. de Prot BRANCO... Br Co 0.25 Telepatia PP ENERSDOC Sos SE VR A cia 1,00 
ERRO: DO PROL AZU usas sai ssssesraniers exrsespesesseasançesa = DD anerato 0,25 Contiscar PENNE SAE ra ARS ga AUS PR sas sto 1,00 
E Giro. de ProL.PretO suis Br. Co 0.25 Levitação eeereeramtanaseseraranmansnasnaticremanstn esadamramtnssmeea io sa A 1,00 
EE Ciro. de Prot, VErMENhO ss sussa sis mia DF ssa C.....025 |-..| Reintegração do Tesouro .............. messes AZ emo Lereeem 1,00 
| Co ÊO ad ME DR cine Pa 0,25 : Oportunidade GERARD Saem an aj Pop Ep E pe SNS RS APR AS APR [Sascam 1,00 
DEE poesias corarement moços E THtãO SAQUEADOS .aeeesoessesssesseesssssssesssesseasai AZ arssci bassates 1,00 
E Br sussa Bsacccal;25 ed dr a cn a 
RR DO ESOUDOS: esesaconsisices seres emneinssaes iss acugina BR sora O ssa 0,25 |. Roubar Asquiv ad Ne sasans Ita 1,00 
Guarda de HORA iris een esa Br Co 0.25 E Barreira iria RR 1 e a + A A 1,00 
Cadete IMpeluOSO ..... rrenan Br Co 0,25 ; Guerreiro Goi IR ea pe A + Nasi 1,00 
Pajem Angelical ....ermieeeeieeeemmiereettees Br Co 0,25 Barreira de Ar MERENDA e o o DA A] Are AI + A Ro 1,00 
Erandeiro Samita serasa Br Co 025 | DR LR co corenesemareo nan a oca pro aaa DE emçõo é 1,00 
Falcão de Skyshroud....... iii Br oo. 0,25 |] DrAgONELo COMbALONO ..srestrsssesssssseessersamesemess AZ arsam Dessas 100 
RECEIO sociiaiesiisiios cereridsoarinarartans sata BE eregee E 0,25 Elemental do Ar E ZONE ROSE pandeiro em cdRnR ane AL erre same 1,00 
Infantaria COM BESTA. sauna ssiaiitaigisonicrariresenire Ea E 0,25 Oposição (Opposítio N) sesssnesõ ER Gt PAÇO AZ er Re 6,00 
o DE caca O qucaçs É 8 lusões ue Meutocnidau (Ueuisions OL MEGIDENNV) .: AZ 2:62:84 seia, 4,00 
ITUDAS POSIGIONADAS: sussa; sserssersssaanissssaniaa rasas inças Dr as Bisa: 0,25 Memórias AnCeSIrais (Ancestral Memories) ......s.. AZ seseini R esse 4,00 
Monge Venerável .... itens Br cresc saco 0,28 |O EUA (EQUMUNO ccsseasacsseesssisisisisã pr pi 
“Me TEA pe fe 6 TUTO BE casas 0... 0,25 |+-*) EvacuaÇÃO (EvACUAON) «an saccsiesstcrsmssstsasesitassi AE ass ER sí MOO 
Grito Garra-de-Navalha iii BÊ Co 0,25 “| Vizzerdrix (Vizzerdrix) cos on pci as AE sxiusiss sra 4,00 
Vingança... eritema Br... 0. 0,25 Darexão (UBNOGHOA) messsesesnasmasi ecran iireeç AZ estria À sucos 450 
Vínculo Espiritual .... eee Br ue Dies. 1,00 senhor da Atlântida (Lord Of Alantis) ....esasesassaess AZ eres R úreeas 6,00 
Copo | AEE NE DO ei ESA 1,00: Jus Visão Fugaz (Hecing Image) pi so e AZ meses Rs 4,00 
Sabedoria de Gerrard .......eeeresreceesseracererrensesersessenes DO sed nie 1,00 «| Aprendiz Arrojado (Daring Apprentice) .....ssus.ssess. AZ nero Reese 4,00 
Santimônia ....... eee DE cesto dare O |] NERPIO, TEMPRA (IOPAPONAA ABEDO aroaesmrremerrer E srneçare A creo O 
Ordem de Cavalaria... Be pa 100 | Arquivista Pçs q 4 E o = A A E 4,00 
DO a a ias a BE om [.......1,00 |.) Barreira de Assombro (Wall ot Wonder) ................. AZ uureeo Rui 4,00 
Dio E VIA assassina adiar DE sucrs mer LDO JRR] DANCE (MANO rss ça crime O 
Licias GSPOiAO aus: sans aa nana DE sau |.......1,00 |) Génio Mahamoti (Mahamoti Djinn) ......sasesesssee AZ ssresso R crsemos 8,00 
E q DE ongalisaças 1 DO Behemoth Bêntico (BemthiG BeNSMON) .sissesissseea PA cssnseç Th cosas S0O 
Arqueiro De ArCO LONGO... Br. ço 1,00 ROSSUSCIAr MOF asssasunssnstanisasssamasasasa o PER ea 0,25 
Balistá PASTA SRS BÊ cs ii 100 | Força Profana PERDE RPPS SAD ERR NR AN Prius Disse: 0,25 
Advogado de Serra .... iii Br Loo 100 | Coação exis ts Penas Etasanass 0,25 
Barreira de Espadas ...... imita Br Loo 100 |O Pici PR Pr iaumetos Essen 0,25 
Marechal Experiente... cin dra 1,00 |. +) Amedrontar sessenta Pr esses Dus 0,25 
Provedor do Reino... Br... |. 1,00 |. | Ostracizar.......... envenenamento gn PF seres Oie 0,25 
Milícia FerVOROSA. ....sino Bro me 1,00 Banimento: SOMbrio ...cceremseermaeeemserameransercersensressreaçes PF cuvessasi DO ema 0,25 
| Defensores InabaláveiS .... iii “ana o 1,00 sp afro CN E mei 0,25 
Solo Consagrado ..... rrenan Br Loo 1,00 Corromper dem rerramonarenasnao a E 0,25 
Inversão Abençoada (Blessed Reversal) ............ Br - 400 | UM TO ARM assa ago ai siaddi vers ere ae a DE caia 0,25 
Pedras Rolantes (Rolling Stones)... Bro. Bo. 400 | Mascote de sangue DECIDE REAR RDO ERES NA RR E REAR a 0,25 
Antífona Gloriosa (Glorious Anthem) ........ Br R 750 | BESOUTO-POSUBNTO. cousas ssaszess assar Pl sas O us 0,25 
Reverter Dano (Reverse Damage) .....eeeo Br or R 004,00 47] Diabrete do Pântano ........ srta EE O ses 0,25 
ária (Pariah) .. ienes BE ci R cu. 4,50 |777] Esqueletos de Carga .......... iss PE ossos É asas 0,25 
NGUTAÇÃO ENVIOS): as: crssazarucescatassnssisicessnimecaraienia 
TNT LERDO cassação esse RR rr punidas o jo 
1 Herói Intrépido (Intrepid Hero) ........... es Especializada em RP É 
ela Solar (SUNWED) ..esessesmereeseceesuerimessenisiaoemesanstas ps q 8 ) 
Paladino do Norte (Northern Paladin) ...... us GR ê Qua FRiNnOS 
Paladino do Sul (Southern Paladin) .................. ci : 
Mestre Curandeiro (Master Healer) ................. Atendemos todo 0 Brasil 
Guarda Real Kjeldorana (Kjeldoran Real Guard) Tel.: (0xx4 1 ) 232 5367 








Anjo Serra (Serra Angel) .izasaaissisissismsasisaopasssesreneioo 
Arqueiros de Elite (Elite Archers) .........mess 
Cólera de Deus (Wrath of God)... 
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Éter Maculado (Tainted Ether) 
Resquícios de Poder (Dregs of Sorrow) 
Perseguir (Persecute) 


o 
E A 


Trapeiro (Rag Man) 
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APOCALIPSE 


Esta expansão de Invasão nos traz finalmente excelentes 


cartas para Se jogar com cores inimigas. Há três estilos 
de carta que funcionam com as cores opostas: os Dis- 
cípulos, magos de custo um que têm habilidades com 
cores opostas; os Santuários, encantamentos que bene- 
ficiam aqueles que têm criaturas de cores opostas ao 
encantamento; e finalmente os Evolutors, criaturas que 
têm custo de reforço com cores opostas. 


Bom, vamos ao que interessa. A seguir, um breve resumo 
do melhor de cada cor: 


BRANCO 


Aqui temos um novo conceito interessante: o chamariz. 
Qualquer efeito ou magia que possa ter como alvo a criatura 


do tipo chamariz deverá ter um chamariz como alvo. Há dois 


chamarizes e um encantar criatura que transforma a criatura 
encantada como chamariz (mas só se pode encantar uma 
criatura que você controla). Parece que não, mas esses 
chamarizes incomodam bastante o oponente. Por um lado, 
o oponente não pode abaixar nenhum encantar criatura 
benéfico nas criaturas dele; por outro, primeiro o oponente 
deve matar todos os chamarizes antes de poder matar a 
criatura que está incomodando ele. Resumindo: chamarizes 
são MUITO pentelhos! 


Anjo Assombrado — Um 3/3 voador por uma branca e duas 
quaisquer? O porém é que quando ela morre, o oponente 
ganha um token anjo 3/3 voador preto. Mas é só lembrar 
que tokens são removidos quando voltam para mão... 


Lince Espectral — 2/1 proteção contra o verde e regenera 
com uma preta; tudo isso por apenas uma branca e uma 
qualquer! Esta é sem dúvida uma das melhores criaturas 
de custo 2 do Magic! 


AZUL 


O azul ganhou três criaturas “redemoinho”: quando elas 
entram em jogo embaralhe sua mão no grimório e compre 
o mesmo número de cartas que tinha na sua mão original. 
São excelentes para trocar a sua mão ruim. 


Místico Vodaliano — Por apenas duas manas, você tem 





uma criatura que protege qualquer criatura sua que tem a 
proteção de alguma cor. Isto porque o Místico muda a cor de 
um feitiço ou instante. Assim, por exemplo, o Lince Espectral 
não morrerá de Findar, pois você pode: transformar este : E 
instante em Verde. SoM 


Fim do Compromisso — Por Uma azul é uma alques ol a 
uma criatura para mão; pagando um reforço de uma vermelha | 
e uma qualquer, você dá dois de dano em criatura alvo. 
Considerando-se o ambiente com um monte de tokens e 

criaturas pentelhas de resistência 2 ou menos, esta é uma 

carta que desequilibra! | 


PRETO 


Ciranda da Morte — Uma preta, quatro quaisquer: destrói duas | 
criaturas não pretas que partilham pelo menos uma cor ou . 
sejam tricolores. Dado o ambiente multicor de Invasão, este | 
feitiço é devastador! 


Anjo da Desolação — A criatura Armagedom! Por duas pretas e. 
três quaisquer se tem um anjo 5/4 voador e nenhum terreno seu 
na mesa. Pagando reforço de duas brancas, não sobra nenhum 
terreno na mesa. Considerando-se que Armagedom não existe | 
na Sétima, amplia-se a importância deste anjo pato: 


Arena Phyrexiana — Tudo bem, não é assim uma a 
Necropotência, mas por duas pretas e uma incolor, compra-se 
uma carta a mais na manutenção em troca de uma vida. O 
único porém é que se é obrigado a fazer isso. O que medo! 


VERMELHO 


Há três criaturas “sangue quente” — criaturas que podem ser 
sacrificadas por uma vermelha para dar dano a todas as E 
criaturas. E também o encantar criatura “sangue quente”, que 
possibilita dar dano igual ao poder da criatura encantada para 
todas as criaturas na mesa. Muito bom! | e 


Gigante da Desolação — A criatura Cólera! Por duas 
vermelhas e duas quaisquer, se tem um 3/3 e nenhuma outra 
criatura SUA. Por duas brancas a mais, esta 3/3 será a única 
criatura do jogo! Simples e eficiente. 
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- Pesquisa Selvagem — Excelente encantamento que serve 


como um tutor permanente para instantâneos e 
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Demônio Vociferante (Bellowing Fiend) 





cocsouencreraneenãas | | cosunanar DT aureus 


Ressurgido (Revenant) .......cescenseccosacereesmsscrerenneco Es Ro uid 3,00 
Horror Abissal (Abyssal Horror) ...............ssseme q À Rms 4,00 
Anjo Caído (Fallen Angel) ................... ee Pei Rad 4,00 
Contrato Infernal (Infernal Contract) .............ss. Eficinibren Remo 4,00 
RESAQOIOUNMIPNENARO] nereccrserareecorcsenencoreoranreraaicam arado DE es RE cata 6,00 
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ESIMAÇAE seas cssranasarsa ans saansassnaese Marina: ; 
COITADO TENTA auaasssseniasrsississaçasiasnavas cassia onda VIE cosurass Eni 0,25 
APOIO VUICANICÃE cssesaseneiiasscesasennarsnqpeasis sense NTE ssssunis unas 0,25 
BDOrLO GOSTAM sas se oaasssssnas eras viaro aiasçõs VIT corsa ssa 0,25 
NERI GEO 20 ro remaços aqui pisa socos a Diana 0,25 
ExDIOSdo dO ReldMPaADO «seres pusxvcnemreinrenteacispesemaereito MERO nines Diorincss 0,25 
EE Machado de Lava... esessosscasascsscrrsesmonsecensarosspasseumes VE nest De capal 0,25 
“1 Grupo de Goblins Escavadores ..........s a Da 0,25 
EE] Goblin Enfurecido ses VM creo) ee) 8 


encantamentos, por apenas uma vermelha e uma qualquer. 
Pagando uma branca e uma qualquer, você puxa um 
encantamento de seu grimório e descarta uma carta 
aleatoriamente. Ou então pague uma azul e uma qualquer e 
puxe uma instantânea (descartando aleatoriamente depois). 
Observe que o encantamento não vai embora e que você 
pode usá-lo várias vezes no mesmo turno. 


VERDE 


Há três criaturas “penumbra”: criaturas que, ao morrerem, 
deixam um token preto de mesmo poder e resistência, 
Imagine um baralho penumbra. Agora adicione Cólera de 
“Deus. Hummm... 


Elfo de Urborg — Por uma verde e uma qualquer, este elfinho 
- te dá mana preta, azul ou verde! 


“ARTEFATO 


Dodecapode — Quatro manas, criatura 3/3. E daí? Bem, se o 
- oponente descartar ele, em vez de ir para o cemitério, ele vai 
para a mesa como um 5/5! Ops! 


- Arco do Dragão — Cinco manas, pague duas e tape: colo- 
“que uma criatura multicor na mesa. Cinco manas pode ser 

* Caro, mas quando você vê a cara do adversário ao você 

- colocar como instante seu dragão lendário ou o Cromat, 

- verá que vale MUITO a pena! 


“TERRENOS 


- Temos aqui os terrenos que geram mana incolor ou manas de 
* cores opostas tomando um de dano. Excelentes! 


“MULTICOR 


- Putz, aqui a Wizard realmente chutou o pau da barraca! Vejamos 
* Uma pequena amostra — esta é sem dúvida a coleção com mais 
cartas douradas excelentes na história do Magic: 


- Abraço de Squee — Encantar criatura por uma vermelha e 
* Uma branca que confere +2/+2 e a habilidade de voltar a 
- Criatura para a mesa se ela for morta! 


Povo Voador de Gaia — Uma verde, uma azul, 2/2 voador. 
Bate muito! 
“Legionário Goblin — Uma vermelha, uma branca, 2/2 que 
pode dar dois de dano ou prevenir dois de dano em alvo ao 
“ser sacrificado. Versátil. 


Veredito de Gerrard - Uma preta, uma branca. O oponente 
descarta duas cartas e você ganha 3 de vida para cada 
terreno descartado. Isso sim é feitiçaria! 
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=| Auriflama Orquica 

“| Impacto Súbito 
Clarão do Eter 





Passagem Dirigida — Compre 4 cartas (uma criatura, um 
terreno, um não criatura, um não terreno) escolhidas pelo 
oponente por apenas uma verde, uma azul, uma vermelha. 
Feitiço que desequilibra! 


Anjo do Relâmpago — 3/4 voador, ímpeto e não vira para 
“atacar por um azul, um branco, uma vermelha e um 
incolor. Sem comentários. 


Ato Pernicioso — O novo Disco! Ou Barril... por uma verde, 
uma preta e uma incolor, este encantamento destrói todos 
as permanentes não-terrenos de custo até X, pagando-se X 
e Sacrificando ele mesmo. 


Serpente Mística — Criatura 2/2 que baixa como instante 
por 4 manas ou Counter que também cria um 2/2 por 4 
manas? Os dois! 


Explosão Sufocante — Duas azuis e uma vermelha: counter 
e 3 de dano em criatura alvo. Agora Absorb e Undermine 
ganharam uma irmã. 


Vindicar — Uma branca, uma preta e uma incolor: destrói 
permanente alvo. Precisa dizer mais? 


Vendilhão de Espíritos - Uma verde, uma preta e 3 
incolores. Pronto, temos aqui a criatura mais desbalanceada 
do Magic! Uma 6/6 que regenera com uma preta por esse Epis 
custo já é overpower. Mas espere, ela ainda pode mudar de ERR 
cor por uma mana verde! De quebra, ela ainda ganha + 1/ GERIR 
+1 para cada criatura que ela der dano! E o porém? NÃO 

HA!!! O que a Wizard estava pensando quando criou esta 

carta? Humilhar todas as outras criaturas??? 


Maurício “Gorak” Navate 
Anão Guerreiro 
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PIEDIOCINOS casam srs arrepiar asraa ias 
Rei (o 
nc 
Pianatordos GODIAS:..cevasseaçeo serena cevgremresesersunaenre 
Engolidor de Fogo Ghitu .........eseerseeceserrareeeeas 
Xamá-da Tempestade ....emesesansareeeeascensenesenseesrerensa 
Artilharia OMQUICA.........emecesmemeeremer corar cerrenerpeaoaremrenço 
Barreira de FOGO ....eneererererseresosensesrencescesenaaveseressasos 
Elornental dO FOQO asa ana 
CADAZ URI sas aurea pista retagiaracatgpasasacasasremaso 
impaciência (Impatience). 
Duelo de Mana (Mana Clash)... 
TumAdE (BODAMA) usesassassassuacananaras 
Foda BABI (VIGO) assa ssaiasaraearoraisintuncad 
Assalto Sísmico (Seismic Assault) ........................ 
ISLÃO QTO! «acssscereco ss serrsse minorar carecusasame 
CHE ONIO.essssnseneemecoams essrerorsesmoranerr onerar eee 
Mago Igneo Imprudente (Reckless Embermage) ..... 
Ciclope de Olho Injetado (Bloodshot Cyclops)......... 
Orgg Treinado (Trained Orago)... 
Dragão de Shiva (Shivan Dragon)... 
Dragão Avérneo Escarlate (Crimson Hellkite) .......... 
Terremoto (Farthquake) ..............cseeeeeremeneeos 
Fervor (Fervor) ..................... seres css eat 
Ultimo Recurso (Final Fortune) .......................... 
Rei dos Goblins (Goblin King)... 
Assalto Implacável (Relentless Assault) .................. 
NEDUNA: csamo acres ceras no screen 
Crescimento Desenfreado 
PE eai ar ii 


Crescimento Exuberante 
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Crescimento Virente .........eeeeaaeeneresaracresa 
a cede cg [5 AR 
DR O cia a di 
is a E A RS DUBR SPP 1 
TRANAUIDAÇE «sz asas Ig 
Crescimento Monstruoso . 
EITOS: de LANOWAS assassinas 
DHAdés SAANOIA cosas seara aa 
APANHA BARIAQUIA ces sseasserinsasmisaineniancanunsamanio 
GS CINTOS assaaanas rare correa asa 
Perscrutador da Fenda do Céu ..........te 
Aces PPP 
Sis Ci o 7 PP 
Armodonte Adestrado ...........eeereenmeereaes 
E PAPIRO 
Roso te 85457 
Ent de RACWOOO .....cssaasisriniser sois ica sinta siena aca 
VON ESPUNOSO sus suanas oa au ana 
Sanguessuga: MEM sacas nsvsssissessssenesarsuscasisa 
AQUBO: suas ssa sirva saiiaras sor assuma eras rasas 
Armadura de Blanchwood 
Sto FAMA ones assess rancores 
REGIÕES INdOMIAS .usseecsananasa caras animada 
ATOMIC BIA. sanear romaRacrenes sera ara encara 
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Arquivista de Femeref .................e snsc seeererereeeraes 
AnGidO DA FUROR... eecresinresiaresascito EN ais 
BIOLO GU EIIS que iadas 
POVO ESCAMÓLAdOS aususeassnumaiia asno sissrazanseacaes 
Encantadora de Yavimaya 
ANACONDA susana nas arranasanaaasra isca 
Hipopótamo Macho cassiane asccascesnsecusmserssaeraná 
BANUO IS LDODS ca asas nu senaste: 
Manda do ABES: usasse qurssssensesdas a aouasseussunna 
Colheita Precoce (Early Harvest) ............ss 
Força dos Carvalhos (Might of Oaks) ............. 
Florescência Vernal (Vernal Bloom) ............es 
Ressurgência da Natureza (Natural Ressurgence) .... 
Outonada (Rowen) ...........s ss sieniereseeeaneenas 
Revolta da Natureza (Nature's Revolt) ...................... 
FUraÇÃO (HUNICANO) ssa ais as 
Arqueiros Elficos (Elvish Archers) ............. 
Campeão Elfico (Elvish Champion)... 
Bruxa de Verduran (Verduran Enchantress) .............. 
Druida Ancião (Elder Druid) ................si.. 
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Gatos Selvagens de Uktabi (Uktabi Wildcats) Vd 
Gorila Ancião do Dorso Dourado (Ancient Silverback)Vd 
Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) 
Aves do Paraíso (Birds of Paradise) 

Maro (Maro) 

Bastão de Cristal 

Estrela de Ferro 

Cálice de Marfim 

Rede de Almas 

Trono de Ossos 

Esfera de Madeira 

Diamante de Carvão 

Livro de Mágicas 

Diamante de Fogo 

Diamnate de Mármore 

Diamante de Limo 

Anel de Sisay 

Diamante Celeste 

Estrepes 

Golem com Patágio 

Brutamontes Phyrexiano 

Fojo com Estacas 

Barreira de Lanças 

Catapulta de Metralha 

Bastão da Ruína 

Pedra da Submissão (Meekstone) 

Livro de Jayemdae (Jayemdae Tome) 
Ponte Traiçoeira (Ensnaring Bridge) 

Cetro Desintegrador (Disrupting Sceptre) 
Livro de Jalum (Jalum Tome) 

Orbe Estática (Static Orb) 

Tapete Voador (Flying Carpet) 

Mina Uivadora (Howling Mine) 

Mó (Milistone) 

Solidéu Enxertado (Grafted Skullcap) 

Ovo Leteano (Dingus Egg) 
Quebra-Cabeças de Teferi (Teferi's Puzzle Box) 
Escudo de Armas (Coat of Arms) 
Caldeirão de Tempestade (Storm Cauldron) 
Besta de Carga (Beast of Burden) 
Maldição de Feroz (Feroz's Ban) 

Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) 
Anel de Aladim (Aladim's Ring) 

Planície 


Pântano 

Montanha 

Floresta 

Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) 
Macegal (Brushlands) 

Cidade de Bronze (City of Brass) 

Floresta Karplusana (Karplusan Forest) 

Fontes Sulforosas (Sulfurous Springs) 

Rio Subterrâneo (Underground River) 


TEMPESTADE 

Raras não listadas 4,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,25 

Altar da Demência (Altar of Dementia) 
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AMÉM (ALUTOR) -esessascsoseesrssseceçantrs eras csampniracise 
Anjo Vingador (Avenging Angel) 
Apocalipse (Apocalypse) ............... semen 
Cavaleiro dos Alísios (Tradewind Rider) .................. DE cores R..... 14,00 
Dança de Cadáveres (Corpse Dance) ............ e Eicnents 6,00 
Distorcão Temporal (Time Warp)... 7 R..... 12,00 
Dragão de Rath (Rathi Dragon) .......................... 145 4 ANN R..... 10,00 
Eladamri, Senhor das Folhas 
iEladarari, LOFa Of LOVES) ss acenesprisar ossos NO sms DD uaes 8,00 
Emissário Soltariano (Soltari Emissary) ................... Br usas Rss 5,00 
Floresta de Skyshroud (Skyshroud Forest) ................ aceno Riacina 7,00 
Força Verdejante (Verdant Force)... VE as R ..... 20,00 
Fornalha de Rath (Furnace of Rathi) ....................... VIR sonar Rosca 8,00 
Gerrilheiros Soltarianos (Soltari Guerrillas) ............... EM ustoie Vigo 5,00 
Lago da Caldeira (Caldera Lake)... À astamis Raras 7,00 
Lagoa Espelhada (Reflecting Pool)... À sapata R..... 12,00 
Morte Viva (Living Death)... PE cesso R ..... 10,00 
Pergaminho Amaldiçoado (Cursed Scroll) ............... E A R..... 25,00 
Pinhal Desolado (Pine Barrens) ................... E 7 A 7,00 
Planura de Sal (Salt Flats) .................... + RR ii 7,00 
Prateleira de Pergaminhos (Scroll Rack) .................. AF ui E esmas 8,00 
Rainha do Caixão (Coffin Queen)... de Rian 8,00 
Racicia [REEVCIE] usares Rs io NO coa E sara 6,00 
Sarcomancia (Sarcomancy) ............s EF usaceas: FE sesessê 7,00 
Vinhas de Eladamri (Eladamri Vineyard) .................. VÔ axis: R -.... 10,00 
FORTALEZA (Stronghold) 
Raras não listadas 4,00 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 
Anjo Guerreiro (Warrior Angel) .........csssses BR asacsmas E seana 8,00 
Assassino da Fortaleza (Stronghold Assassin) ......... PE ssa E aeenaê 6,00 
Busca do Conhecimento (Pursuit of Knowledge) ..... E aretirad E nei 8,00 
Campeão Soltariano (Soltari Champion) .................. BE xsessu sena 6,00 
Druida Eremita (Hermit Druid) ............... Vd ....... E curam 6,00 
Fênix Fragmentária (Shard Phoenix) ...................... VM ........ E enaros 8,00 
Fortaleza de Volrath (Volrath's Stronghold) ................ jp Eos 7,00 
Fractius Rainha (Sliver Queen) .............ses DE ceu R ..... 20,00 
Mox de Diamante (Mox Diamond)... AT iss R ..... 29,00 
Ponte Traiçoeira (Ensnaring Bridge)... AF justas ER assis: 8,00 
Procriador de Espículos (Spike Breeder) .................. VA. auras BE usas 6,00 
Salões Oníricos (Dream Halls) ................s. AZ ssa: Res 6,00 
Wyvern de Prata (Silver Wyvern) ..........ssaes E A PR mai 2,00 
Xamã en-Kor (Shaman en-Kor) .............s DE sendo a 2,00 
ÊXODO (Exodus) 
Raras não listadas 4,00 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 
Enteciiemo (Caipiras cerseacuneresoreacesetoneeanto DE creei A 8,00 
Paladino. en-Vec (Paladin en-Vec) ............ aca BE cm R..... 10,00 
Equilibrium (Equilibrium) .................ssees + A ainiá 7,00 
Ertai, Mago Graduado (Ertai, Wizard Adept) ............ + R ..... 12,00 
Mente sobre Matéria (Mind Over Mater) .................. o A E 8,00 
RA ucricre mano carea code SS nc id RR R ..... 12,00 
Juramento dos Carniçais (Oath of Ghouls)............... E EV ER siga 5,00 
Pandemâônio (Pandemonium) ...........s VIM ssa R ..... 10,00 
Assalto Sísmico (Seismic Assault) ...................... VIM usas Financ 8,00 
Mirri, Felina Guerreira (Mirri, Cat Warrior) ................ VÔ usa: DN usam 6,00 
Juramento dos Druidas (Oath of Druids) ................. VO usas R ..... 12,00 
Espículo Tecelão (Spike Weaver) .......................... VOA crua E ses 8,00 
Sobrevivência do Mais Apto (Survival of the Fittest). Vd ........ R ..... 12,00 
1 Portal Errático (Erratic Portal) ................ DO cenas DE men 6,00 
Broche da Anulação (Null Brooch) ...............es A rasos 6,00 
Escudo de Armas (Coat of Arms) ........................... Ar... R..... 12,00 
Cidade de Traidores (City of Traitors) ........................ à pp DO ci 6,00 
SAGA DE URZA (Urza Saga) 
Raras não listadas 3,50 
incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 
Catástrofe (Catastrophe) ....................i in. BF su: Ras 7,00 
Antífona Gloriosa (Glorious Anthem) ..............c BE cais: R ..... 10,00 
ETA (PANA) scenes amaram sasvecia BE asas Rugas 6,00 
Avatar de Serra (Serra Avatar)... BÊ cascas R ..... 20,00 
RdOração (WOLSNID). escassa sus ss esrarensa asas DE aussi PA aniiis 8,00 
Campo de Energia (Energy Field) .......................... A E onaáio 7,00 
Baleia Açu (Great Whall) ....ccasascesssesesesansessenssenços DO corar suas 6,00 
Mascote Imaginário (Imaginary Pet)... A op 5,00 
Morfolídeo (Morphling) ................ a DE exermas R ..... 20,00 
Mostrar e Contar (Show and Tell) ............................ PE osserea Dare neo 5,00 
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= À Golpe de Gênio (Stroke of Genius) .......menmeees AZ erre R...... 7,00 
À Espiral Temporal (Time Spiral) ...........esesreeereeseereres + E aca 8,00 
Roo] Porseguir (PEPSOQUIS). corerserenseseoeseermtenenoermerrsaem Ena sides 7,00 
| Determinação de Yawgmoth (Yawgmoth Will) .......... ad R ....... 7,00 
- | Demo da Cratera (Crater Hellion) ..............erereres 4; RR R ..... 10,00 
“| Dragão do Relâmpago (Lightning Dragon) .............. VM BR... 12,00 
-- | Dragão Avérneo de Shiv (Shivan Hellkite) ............... VM ass su TODO 
| Ataque Surpresa (Sneak Attack) ............................. Wifi R :.: 13,00 
| Abundância (Abundance) ....................sssss siso WO sssiaai R sas 6,00 
"| Encantadora Argothiana (Argothian Enchantress) .... Vd ........ Raso 8,00 
| Vorme Argothiano (Argothian Wurm) ....................... VO qr À seca 7,00 
Rem Fino deGéra (CNH OM BA) orar acernsssereoncemesemua A /. AD Ra 7,00 
- | Centauros de Citanul (Citanul Centaurs) ................... (5 PAN DO oseui 6,00 
“| Vorme Interminável (Endless Wurm) ....................... SI DO si 9,00 
“| Exploração (Exploration) .............. essere Vd ..... R..... 10,00 
Karn, Golem de Prata (Karn, Silver Golem) .............. a Doi 8,00 

Linha Val LHERRO) e ecrmere essere raras nomega ID R ..... 12,00 
Hélice de Mishra (Mishra's Helix) .......................... A Dada 8,00 
Colosso Phyrexiano (Phyrexian Colossus) ............... DE creu Dai 8,00 
Processador Phyrexiano (Phyrexian Processor) ....... ERES R ..... 12,00 
Abertura Temporal (Temporal Aperture) ................... AF rsss R aus 7,00 
Berço de Géia (Gaea's Cradle) ............... ss. Tº sassiaaa R ..... 20,00 
Pedreira de Thran (Thran Quarry) .............: T coseueras RB ua 8,00 


LEGADO DE URZA (Urza's Legacy) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
Raras não listadas 4,00 (8,00) 

incomuns não listadas 1,00 (4,00) 


“| Comuns não listadas 0,25 (2,00) 


Colapso Planar (Planar Collapse) ...................... Br R. 5.00 (10,00) 
Radiante, Arcanjo (Radiant, Archangel) ................... Br R 12,00 (35,00) 
Palincrono (PaliniChOrn) ....eesseseensonsoserrecessesesescesmeneore Az R. 8,00 (16,00) 
Segunda Chance (Second Chance) ......................... Az R. 6,00 (12,00) 

Sem Piedade (No Mercy) .................... eis Pr. R. 8,00 (16,00) 
Fênix de Shiv (Shivan Phoenix) ............................ VYm R. 7,00 (14,00) 

| Defesa do Coração (Defense of the Heart) ............... Vd R 10,00 (20,00) 
| Eremita Demente (Deranged Hermit) ....................... Vd R 10,00 (30,00) 
Harcor (NAGCOT) casusisseneuarasscamasarissnseestestsiomsais Vd G .. 2,00 (6,00) 
Força dos Carvalhos (Might of Oaks) ...................... Vd R 10,00 (30,00) 
Multani, Feiticeiro-Maro (Multani, Maro-Sorcerer) .... Vd R 10,00 (20,00) 

Ents da Semente dos Ventos (Weatherseed Treefolk) ... Vd R. 8,00 (16,00) 
Perímetro Defensivo (Defense Grid) ....................... Ar R. 8,00 (16,00) 

— | Monolito Sinistro (Grim Monolith) ......................... Ar R. 9,00 (18,00) 
=) Anel de Gix (Ring Of GIX) ............. cu serem Ar R. 8,00 (16,00) 


DESTINO DE URZA (Urza's Destiny) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
Raras não listadas 4,00 (8,00) 


“| Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 


Comuns não listadas 0,25 (2,00) 


50) Deslealdade (Treachery) .......................esen... Az R. 8,00 (16,00) 
51) Aprendiz de Necromante (Aprentice Necromancer) . Pr. R. 5,00 (10,00) 
53) Ladrão de Corpos (Body Snatcher) ................... Pr. R. 5,00 (10,00) 
5) Barganha de Yawgmoth (Yawgmoth's Bargain) .... Pr. R. 7,00 (14,00) 
80) Dragão Ganancioso (Covetous Dragon) ........... VYm R. 8,00 (16,00) 
104) Elfo Flautista (Elvish Piper) ............................ Vd R 14,00 (28,00) 
105) Crocodilo Imperador (Emperor Crocodile) ....... Vd R. 6,00 (18,00) 
118) Rofellos, Emissário de Llanowar 

(Rofellos, Llanowar Emissary) ............................... Vd R 10,00 (20,00) 
123) Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) ...... Vd R 10,00 (20,00) 
134) Masticore (Masticore) .................cesreeres Ar R 18,00 (36,00) 
136) Barril de Pólvora (Powder Keg) ....................... Ar R. 8,00 (16,00) 


MÁSCARAS DE MERCADIA (Mercadian Masques) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 

Raras não listadas 4,00 (8,00) 

Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 

Comuns não listadas 0,25 (2,00) 


“| 11) Cho-Manno, Revolucionário 


(Cho-Manno, Revolutionary) ....................u.. Br R. 8,00 (16,00) 

19) Vigia da Fonte (Fountain Watch) ........................ Br R. 7,00 (14,00) 

21) Honrar os Caídos (Honor the Fallen) .................. Br R. 7,00 (14,00) 

- | 24) Máscara de Marfim (Ivory Mask) ...................... Br R 10,00 (20,00) 
| 25) Rainha dos Jhovalis (Jhovall Queen) ................ Br R. 8,00 (16,00) 
“| 41) Batedores em Rappel (Rappelling Scouts) ......... Br R. 5,00 (10,00) 
47) Serviço de Segurança (Security Detail) ............. Br R.. 4,00 (8,00) 

“| 56) Vaga de Retribuição (Wave of Reckoning) ......... Br R. 6,00 (12,00) 

PE 2) Suborno LEADOLVE. ess ron seems coeremresece remos Az R 12,00 (24,00) 
66) Carisma (Charisma) .........ceescresmereeermenseneaeras Az R. 8,00 (16,00) 

TE) EMDARÃO [EFANGROO) 2a. sensreniapeneas rocoeaenostnonrade Az R. 5,00 (10,00) 

86) Toque de Karn (Karn's Touch)... Az R... 4,00 (8,00) 

Rea = a 




















“| 99) Herdeiro Saprazziano (Saprazzan Hei) .............. Az 
A passe | 106) Política de Estado (Statecraft) ............... Az 

“o 5) 110) Kraken das Marés (Tidal Kraken) ...........ees Az 
“0, ) 112) Rotas de Comércio (Trade Routes) ................ Az 
05) 123) Comandante Cateran (Cateran Overlord) ......... Pr. 
voce] 133) Delraich (Delralch) ....cseceereensereesrerearenssossaneanors Pr. 
Rib: epi 136) Marcha Forçada (Forced March)... Pr. 
mor] 144) Fardo (Liability) ............... sr tesseseseessenesnteerss Pr. 
co 149) Espírito Infero (Nether Spirit) ..........see Pr. 
“| 150) Assassino Famoso (Notorius Assassin) .......... Pr. 
“| 1668) Wumpus Surrador (Thashing Wumpus) .......... PP. 
5") 168) Desmascarar (Unmask) .............s.. sueste PE, 
TER ra 169) Fome Monstruosa (Unnatural Hunger) ............. Pr. 
“| 176) Sabujo de Sangue (Blood Hound) ................. Ym 
“+ 177) Juramento de Sangue (Blood Oath) ................ Ym 
=) 180) Desabamento (Cave-in) .............sessessessseermse Ym 
“| 187) Mantícora Mangual (Flailing Manticore) .......... Vm 
“5 ] 200) Corredor da Lava (Lava Runner)... VYm 
EoreNoaA 202) Litófago (Lithopahge) ............semeesseseerasemes Ym 
“2 211) Mago Sísmico (Seismic Mage) ..............s. VYm 
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Bandoleiro de Rishada (Rishadan Brigand) ........ Az 


214) Squee, Nabobo Goblin (Squee, Goblin Nabobo)Vm 
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| 216) Ruptura Tectônica (Tectonic Break) 

“| 221) Dragão de Duas Cabeças (Two-headed Dragon)Vm R 16,00 (48,00) 
| 233) Líder da Caçada (Caller ofthe Hunt) ................ Vd 
| 236) Inconsciente Coletivo (Colletive Unconscious). Vd 
“| 237) Caminhante da Madrugada (Dawnstrider) ....... Vd 

“| 259) Megatério (Megatherium) ...............sss Vd 
“| 260) Afinidade Natural (Natural Affinity) .................. Vd 
“| 264) Elemental de Rushwood (Rushwood Elemental) Vd 

“| 274) Geração Espontânea (Spontaneus Generation) Vd 
“| 283) Equinócio da Primavera (Vernal Equinox) ........ Vd 
“| 284) Driade das Vinhas (Vine Dryad) ................. Vd 
| 292) Santuário em Ruínas (Crumbling Sanctuary) ... Ar 
“| 293) Lentes Distorcedoras (Distorting Lens) ........... Ar 
| 294) Olho de Ramos (Eye of Ramos) ..........s Ar 
| 296) Coração de Ramos (Heart of Ramos) ............. Ar 
1) 304) Cetro do Magistrado (Magistrate's Scepter) .... Ar 
“| 305) Atlas de Mercádia (Mercadian Atlas) ............... Ar 
“| 307) Jaula de Macacos (Monkey Cage) .................. Ar 
o | 309) Matriz de Energia (Power Matrix) .................... Ar 

“= ) 316) Bolsão de Pó (Dust Bow) ......... see Ts 
“5: "| 820) Mercado Alto (High Market) ........sssesessmsess ; 1 
“50: | 324) Porto de Rishada (Rishadan Port) .................. To 
“ir vo] Nêmesis (Nemesis) 

“| Valor das cartas Metálicas entre parênteses 
pj “| Raras não listadas 4,00 (8,00) 
“| Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 

“| Comuns não listadas 0,25 (2,00) 

“| 2) Vingador en-Dal (Avenger en-Dal) ..................... Br 

| 3) Anjo Ofuscante (Blinding Angel) ........................ Br 
12) Lin Sivvi, Heroina Rebelde 

(UN SIVA, DERABLHOTO) esperas assassina Br 

“| 16) Ajudantes do Oráculo (Oracle's Attendants) ...... Br 

“ 17) Onda de Paralaxe (Paralax Wave) ............s...... Br 

3) Asilo Espiritual (Spiritual AsyIUM) ..........ceesers Br 

: 37) Maré de Paralaxe (Paralax Tide)... Az 
as 8) Aguas Crescentes (Rising Waters) .................... Az 
Petra 0) Ladrão de Rootwater (Rootwater Thief) ............. Az 
0 +) 41) Caçador do Mar (Seahunter) ................ssseem Az 
RAS “| 43) Serpente do Turbilhão (Sliptide Serpent) ......... Az 
Eiras Es Ed, x | 56) Oferenda do Fosso da Morte (Death Pit Offering) Pr. 
“| 57) Bruxo Adivinho (Divining Witch) .................... Pr. 
| “0 61) Traição Assassina (Murderous Betrayal) ........... Pr. 
“| 63) Nexus de Paralaxe (Paralax Nexus) ...........u.e.e Pr. 

“201 67) Assassino de Rath (Rathi Assassin) .................. Pr. 
“| 75) Volrath, o Caído (Volrath the Fallen) ................ Pr. 


“| 82) Intendente de Rochaíluente (Flowstone Overseer)Vm R . 





“| 83) Desliza de Rochaíluente (Flowstone Slide) ........ Vm 


0) 89) Titá Lacólito (Laccolith Titan)... VYm 
“| 96) Apanhador de Moggs (Moggcatcher) ............... Ym 
“1 108) Terreno Coberto (Overlaid Terrain) .................. Va 

E TIS) BRORIRROR) asoasemanosceacessusrastonssrsanruanos Vd 
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. 6,00 (12,00 
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. 8,00 (12,00) 
. 9,00 (18,00) 


113) Explosão de Saprófitas (Saproling Burst) ......... Vd R 14,00 (40,00) 


114) Núcleo de Saprófitas (Saproling Cluster) 





Vd R 


Rea vd R. 5,00 (10,00) 
“| 116) Behemoth de Skyshroud (Skyshroud Behemoth)Vd R . 8,00 (16,00) 
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| 12) Cavaleiro Cruzado (Crusading Knight) ............... Br 
3) Glória ou Morte (Death or Glory) ....................... Br 

5) Presença Divina (Divine Presence) .................... Br 

16) Lutar ou Fugir (Fight or Flight)... Br 

8) Ruína Global (Global Ruin) .......................s.. Br 

9) Julgamento Austero (Harsh Judgment) ............. Br 
| 27) Reflexão Pura (Pure Reflection) ......................... Br 
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42) Mestre de Sunscape (Sunscape Master) ........... Br 

E ASPWIOM essesesseeras pomar oressercmrnuemrenros couros Br 

7) Vidente Cego (Blind Seer) ...............eeeserererees Az 

48) Onda de Rebentação (Breaking Wave) .............. Az 

9) Restrição Coletiva (Collective Restraint) ............ Az 

0) Difusão de Cristal (Crystal Spray) .................... Az 

52) Vigília Deformadora (Distorting Wake) .............. Az 

4) Imperatriz Galina (Empress Galina) ................... Az 

7) Fato ou Ficção (Fact or Fiction) ......................... Az 

9) Labirinto de Mana (Mana Maze)... Az 

- | 61) Aeróstato Metathran (Metathran Aerostat) ......... Az 
| 68) Batalha Psíquica (Psychic Battle) .........ss.., Az 
=) 71) Sanguessuga de Safira (Sapphire Leech) .......... Az 
“| 76) Mestre de Stormscape (Stormscape Master) .... Az 
| 78) Resposta de Teferi (Teferi's Response) ............ Az 
| 79) Deformação Temporal (Temporal Distortion) ..... Az 









sp pao err 1 é e, 


| 33) Reya, Portadora da Alvorada (Reya Dawnbringer)Br 


“| 88) Planos Bem-Feitos (Well-Laid Plans) ............... Az 
"| 93) Sanguessuga de Andradita (Andradite Leech) ... 
“| 97) Anjo da Cripta (Crypt Angel) 

SM 100) Pesquisa Desesperada (Desperate Research) . Pr. 
“| 101) Strossus Devorador (Devouring Strossus) ....... Pr. 
“| 102) Fazer ou Morrer (Do or Die) 






133) Interruptor Mortal (Kill Switch) .............s.. R. 6,00 (2 00 
135) Predador, Nau Capitania (Predator, Flagship) ... Ar R. 8,00 (16,00 
139) Arame Emaranhado ( Tangle Wire) .................. Ar R 12,00 (34,00 
141) Refúgio Kor (Kor Haven) ............. essere T.R. 8,00 (16,00 
142) Orla de Rath (Rath's Edge)... T.R. 6,00 (12,00 
PROFECIA (Profecy) 
Valor das cartas Metálicas entre parentes 
Raras não listadas 4,00 (8,00) 
Incomuns não listadas 1,00 (4,00) 
Comuns não listadas 0,25 (2,00) 
3) Avatar da Esperança (Avatar of Hope) ................. Br R 10,00 (20,00) 
4) Vento Abençoado (Blessed Wind) ..................... Br R. 6,00 (12,00) 
5) Convergência Celestial (Celestial Convergence)... Br R. 6,00 (12,00) 
12) Espírito da Pedra Preciosa (Jeweled spirit) ........ Br R. 5.00 (10,00) 
13) Mageta, o Leão (Mageta, the Lion) ...............se Br R. 8,00 (30,00) 
15) Informante Mercenário (Mercenary Informer) .... Br R. 5,00 (10,00) 
28) Alexi, Maga Zefiriana (Alexi, Zephyr Mage) ........ Az R. 6,00 (12,00) 
30) Avatar da Vontade (Avatar of Will) ..................... Az R 10,00 (20,00) 
32) Vento da Negação (Denying Wind) ................. Az R. 8,00 (16,00) 
37) Sentidos Apurados (Heightened Awareness) ..... AZ R... 4,00 (8,00) 
39) Sobrecarregar (Overburden) ........emeseereseres Az R. 6,00 (12,00) 
40) Roubo Psíquico (Psychic Theft)... Az R... 4,00 (8,00) 
56) Avatar da Mágoa (Avatar Of WOB) ..................... Pr. R 16,00 (35,00) 


66) Greel, Ceifador da Mente (Greel, Mind Raker) .... Pr. 


74) Vento Pestilento (Plague Wind) ..............sss Pr 
75) Informante Rebelde (Rebel Informer) ................. PF. 
77) Tutor Rístico (Rhystic Tutor) ............scsess Pr 


82) Avatar da Fúria (Avatar Of Fury)... VYm 


94) Bombeiros Keldonianos (Keldon Firebombers) . Vm 

95) Latulla, Supervisora Keldoniana 

(Latulla, Keldon Overseer) ...........seseseserreeserereeeeero VYm 
“| 103) Ventos Cauterizantes (Searing Wind) .............. Ym 

109) Avatar do Poder (Avatar of Might) ................... Vd 


112) Natureza Dual (Dual Nature) .................sssese Va 
115) Jolrael, Imperatriz das Criaturas 


(Jolrael, Empress of Beasts) ..............ssi Vd 
119) Vorme Mungha (Mungha Wurm) ..................... Vd 
127) Esquilos Brigões (Squirrel Wrangler) ............... Vd 
133) Ventos Vitalizantes (Vitalizing Wind) ................ Vd 
137) Anjo de Penas de Cobre (Copper-Leaf Angel) .. Ar 
INVASÃO (Invasion) 
Valor das cartas Metálicas entre parênteses 

À Incomuns não listadas 1,00 (4.00) 
Comuns não listadas 0,25 (2,00) 
1) Sanguessuga de Alabastro (Alabaster Leech) ...... Br 


4) Atalya, Mestre Samita (Atalya, Samite Master) .... Br 


BA) ROB scans rapa casta nagar Br 
38) Espírito de Resistência (Spirit of Resistance) .... Br 
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110) Cavaleiro a en io Krigh ecoa E 
| 113) Mestre de Nightscape (Nighiscape Master) ..... 
115) Escavador Phyrexiano (Phyrexian Delver) ........ Pr. 
116) Infiltrador Phyrexiano (Phyrexian Infiltrator) ..... Pr. 
125) Disseminação da Praga (Spreading Plague) .... Pr. 
) 
) 
) 


128) Assassino de Tsabo (Tsabo s Assassin) .......... Rr. 
1 129) Decreto de Tsabo (Tsabo's Decree) ................. Pr. 

130) Chamado do Crepúsculo (Twilight's Call) ........ Pr. 

135) Agenda de Yagmoth (Yawgmoth's Agenda) ..... Pr. 

137) Dobrar ou Partir (Bend or Break) .................... Ym 
| 139) Gigante Indiferente (Callous Giant) ................ VYm 
1 141) Fronteiras em Colapso (Collapsing Borders) ... Ym 
1 144) Fogo de Ghitu (Ghitu Fire) ........c.s Ym 
1 149) Monarca Kavu (Kavu Monarch) ...................... Ym 
| 153) Gigante Mandrião (Loafing Giant) .................. VYm 
1 154) Disputa de Magos (Mages' Contest) .............. Vm 
RE 156) Oblitorar (Obliterate) ussaasssenssessesasesaca VYm 
| 161) Sanguessuga de Rubi (Ruby Leech) .............. Vm 
RED) SKIZAk (SRIZAR) exemepsssereeersarercomoresaronanesemes VYm 
1 171) Defender ou Cair (Stand or Fall) ..................... Ym 


| 173) Instabilidade Tectônica (Tectonic Instability) ... Vm 
| 175) Mestre de Thunderscape 


BE (Thunderscape Master) ..icisisiusissecerensessienenesisnsvásea VYm 
178) Raiva de Urza (Urza's Rage) ....................... Ym 
TOM) BIRO qupsssasiscisias arprenssssarmssassasi renan spams scaas Vd R 
183) Mangusto Manchado (Blurred Mongoose) ....... Vd 
186) Campeão Elfico (Elvish Champion) .................. Vd 
190) Sanguessuga de Jade (Jade Leech) ................ Vd 
193) Covil Kavu (Kavu Lair) .............s seres Vd 
194) Titã Kavu (Kavu Titan) ..............sseereseess Vd 
199) Molimo, Feiticeiro-Maro 
(Molimo, Maro-Sorcerer) ............ seres Vd 
206) Rearmazenar (Restock) ............tes Vd 
208) Infestação Saprófita (Saproling Infestation) ..... Vd 
209) Simbiose Saprófita (Saproling Symbiosis) ....... Vd 
214) Elemental dos Bosques (Thicket Elemental) ..... Vd 
216) Mestre de Thornscape (Thornscape Master) ... Vd 
219) Arvore da Utopia (Utopia Tree) ....................... Vd 
220) Verdloth, o Antigo (Verdeloth the Ancient) ........ Vd 
220) ADSOIVOE (ADSOM) sassssasasmcascsscascorasissacsaenaaass Dr 
227) Fenda do Eter (Ether RITO ................s. Dr 


230) Guardião de Armadura (Armored Guardian) ..... Dr 
231) Mutação de Artefato (Artifact Mutation) .......... Dr 
232) Mutação de Aura (Aura Mutation) .............. Dr 
235) Rancor de Barrin (Barrin's Spite) .................. Dr 
236) Espectro Flamejante (Blazing Specter) ............. Dr 
237) Capita Sisay (Captain Sisay) ................. Dr 
241) Vitória da Coalisão (Coalition Victory) ............. Dr 
242) Crosis, o Purgador (Crosis, the Purger) ........... Dr 
243) Darigaaz, o Igneo (Darigaaz, the Igniter) .......... Dr 
244) Dromar, o Banidor (Dromar, the Banisher) ....... Dr 
245) Arena de Duelos (Dueling Grounds) ................ Dr 
249) Hanna, Navegadora (Hanna, Ship's Navigator) Dr 


253) Kangee, Guardião do Ninho 


IKangee, AerieKEBDEI) .ssccas usassssesenterecersisnticaseiies Dr 
256) Tempestade de Meteoro (Meteor Storm) ......... Dr 
257) Pantera Nobre (Noble Panther) ........................ Dr 
259) Superabundância (Overabundance) ................ Dr 
261) Zumbi da Pira (Pyre Zombie) ......................... Dr 
262) Kavu Enfurecido (Raging Kavu) ............ss. Dr 
263) Assalto Descuidado (Reckless Assault) .......... Dr 
267) Rith, o Incitador (Rith, the Awakener) .............. Dr 
268) Nishoba Dentes-de-Sabre (Sabertooth Nishoba)Dr 
276) Abraço Espinal (Spinal Embrace) .................... Dr 
2171) Assassino Predador (Stalking Assassin) ......... Dr 
279) Fosso de Teferi (Teferi's Moat) ........................ Dr 
280) Treva, a Renovadora (Treva, the Renewer) ...... Dr 
281) Tsabo Tavoc (Tsabo Tavoc) .............ssies Dr 
EBo) UNCEIMING: (SADO) exerassemererresensnennesamera Dr 
285) Consumação Vil (Vile Consumption) ............... Dr 
PO?) VÁCUO (VOÍO) ..cesresremecsseneeeemenvareuescoreresersasanves Dr 
304) Estacas Juntu (Juntu Stakes) ..........ssses Ar 
305) Guardião de Lótus (Lotus Guardian) ................ Ar 
306) Altar Phyrexiano (Phyrexian Altar) ................... Ar 
307) Lente Phyrexiana (Phyrexian Lens) .................. Ar 
308) Portal Planar (Planar Portal)... Ar 
ERES TOR IBI) ssseassisssasasessscasessisesseressssensismsasomasõess Ar 
317) Teia de Tsabo (Tsabo's Web) .................... Ar 
318) Filtro de Urza (Urza's Filter) ..............s.is. Ar 
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333) Necrópole de Keld (Keldon Necropolis) ............ Li 


CONJUNÇÃO (Planeshift) 


“| Valor das cartas Metálicas entre parênteses 


incomuns não listadas 1,00 (4,00) 


“| Comuns não listadas 0,25 (2,00) 


4) Julgamento de Dominaria 


(Dominaria's Judgement) .............iseeeerers Br 
10) Marcha de Almas (March of Souls)... Br 
1) Canto de Orim (Orim's Chant)... Br 
12) Ironia do Planinauta (Planeswalker's Mirth) ....... Br 
4) Ancião Samita (Samite Elder) .............. Br 
23) Mascote de Dralnu (Dralnu's Pet) ...................... Az 
“| 28) Sobreposição Planar (Planar Overiay) ............... Az 
“| 29) Malícia do Planinauta (Planewalker's Mischief) . Az 
37) Esperança Submersa (Sunken Hope) ................ Az 
8) Elemental da Voragem (Watersprout Elemental) . Az 
0) Suspeitas Tenebrosas (Dark Suspicious) ........... Pr. 
2) Intento Diabólico (Diabolic Intent) ..................... Pr. 
4) Senhor dos Mortos-Vivos (Lord of the Undead) . Pr. 
1) Scuta Phyrexiana (Phyrexian Scuta) .................. Pr. 
52) Desprezo do Planinauta (Planewalker's Scorn) .. Pr. 
9) Catapulta da Morte (Deadapult) ........................ Vm 
1) Jogo Goblin (Goblin Game) ..........................., Vm 
9) Mogg Carcereiro (Mogg Sentry) ...................... Vm 
0) Fúria do Planinauta (Planewalker's Fury) .......... Vm 

74) Tahngarth, Héroi de Talruum 
(Tahngarth, Talruum Hero) ............... iii Ym 
1 80) Arauto de Gaia (Gaea's Herald) ...................... Vd 
82) Ent Magnigote (Magnigoth Treefolk) .................. Vd 

85) Nemata, Guardiã do Bosque 
(Nemata, Grove Guardian) .............stiio Vd 
86) Favor do Planinauta (Planewalker's Favor) ......... Vd 
89) Dríade Quirion (Quirion Dryad) ............. Vd 
96) Aranha Anciã (Ancient Spider)... Dr 
98) Cobértura de Nuvens (Cloud Cover) ............... Dr 
| 102) Fluxo Destruidor (Destructive Flow) ................ Dr 
1 103) Espectro do Juízo Final (Doomsday Specter) ... Dr 
104) Cruzada de Dralnu (Dralnu's Crusade) ............ Dr 
| 105) Chamado de Eladamri (Eladamri's Call) ........... Dr 
106) Ertai, O Devasso (Ertai, the Corrupted) ........... Dr 
112) Crepúsculo Keldoniano (Keldon Twilight) ......... Dr 
116) Mago Interferidor (Meddling Mage) ................. Dr 
117) Emergência Natural (Natural Emergence) ........ Dr 
“| 118) Tirania Phyrexiana (Phyrexian Tyranny) ........... Dr 
| 119) Phelddagrif Farejador (Questing Phelddagrif) ... Dr 
“| 120) Kavu Radiante (Radiant Kavu) .........ssessesers Dr 
-) 124) Vorme de Shiv (Shivan Wurm) ...................... Dr 
=| 130) Culpa de Urza (Urza's Guilt) ............... Dr 
“) 131) Draco (Draco) .......... is iisstmeereeeeres Ar 


e 133) Nau Voadora Bons Ventos 


(Skyship Weatherlight) ...........csseetseseemreerrenses Ar 


“| 139) Cidade Esquecida (Forsaken City) .......ues E. 
| 140) Cratera de Meteoro (Meteor Crater) .................. La 
“| APOCALIPSE (Apocalypse) 

| Valor das cartas Metálicas entre parênteses 


1) Cruzado de Angelfire (Angelfire Crusader) ........... Br 





R . 5,00 (15,00) 


R. 5,00 (15,00) 
R. 4,00 (12,00) 
R 15,00 (35,00) 

. 5,00 (15,00) 
. 5,00 (15,00) 
. 6,50 (18,00) 
. 4,00 (12,00) 
5,00 (15,00) 
5,00 (15,00) 
. 6,00 (17,00) 


( 
7,00 (20,00) 
( 

15,00 (45,00) 
. 5,00 (15,00) 
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. 6,00 18,00 


R. 8,00 (24,00) 
R. 7,00 (21,00) 
R. 5,00 (15,00) 


R. 7,00 (21,00) 
R. 4,00 (12,00) 
R. 6,00 (18,00) 
R. 5,00 (15,00) 
R. 6,00 (18,00) 
R. 4,00 (12,00) 
R. 8,00 (40,00) 
R. 7,00 (21,00) 
R. 7,00 (21,00) 
R. 6,00 (18,00) 
R. 7,00 (21,00) 
R 12,00 (35,00) 
R. 6,00 (18,00) 
R. 4,00 (16,00) 
R. 6,00 (18,00) 
R. 5,00 (15,00) 
R 15,00 (50,00) 
R. 6,00 (18,00) 
R. 7,50 (22,00) 


R. 6,00 (18,00) 
R. 5,00 (15,00) 
R. 6,00 (18,00) 


2) Bandeira da Coalizão (Coalition Flag) ................... Br. ha 


| 3) Guarda de Honra da Coalizão 
o» | (Coalition Hónor Guard) assssissascsssuenisisassesesanesa Br 


C... 0,25 (2,00) 

















Es de Dega pe Diséii) 


a) Di Se Br 

5) Santuário de Dega (Dega Sanctuary) ................... Br 

| 6) Evolutor de Dega (Degavolver) ............................ Br 
“| 7) Táticas Diversivas (Diversionary Tactics) ............ Br 
id 6) Luz Divina (Divine LIGADO .esseneneserssrsesacasenenseeermo Br 
9) Oficial de Alistamento (Enlistment Officer) ........... Br 

10) Falsa Aurora (False Dawn) .................. Br 

1) Gerrard Capashen (Gerrard Capashen) .............. Br 

2) Anjo Assombrado (Haunted Angel) .................., Br 

ERES R DDR TR RR Br 


) 

) 
13) Helionauta (Helionaut) 
4) Algemas da Degeneração (Manacles of Decay) . Br 
) 


5) Trovão de Orim (Orim's Thunder) ...................... Br 
| 16) Escudo do Dever e da Razão 

“| (Shield of Duty and Reason)... Br 

17) Lince Espectral (Spectral Lynx) ..................... Br 

18) Portador do Estandarte (Standard Bearer) ......... Br 

19) Discípulo de Ceta (Ceta Disciple) ...................... Az 

20) Santuário de Ceta (Ceta Sanctuary) ................... Az 

21) Evolutor de Ceta (Cetavolver) ................... Az 

22) Dragonenete Costeiro (Coastal Drake) ............... Az 

| 23) Ação Evasiva (Evasive Action) .......................... Az 

“| 24) Caverna de Gelo (Ice Cave) .................. Az 

5) Índice (Index)... eee Az 

26) Resposta Esgotada (Jaded Response) .............. Az 

7) Fim do Compromisso (Jilt) ..............s Az 

8) Dirigível Vivo (Living Airship) ...............s. Az 

29) Xamã dos Recifes (Reef Shaman) ..................... Az 

0) Miragem Tremeluzente (Shimmering Mirage) ..... Az 

1) Estafeta da Maré (Tidal Courier) .................... Az 

2) Seleção Artificial (Unnatural Selection) .............. Az 

3) Místico Vodaliano (Vodalian Mystic) .................. Az 


34) Dragonente do Redemoinho (Whirpool Drake) ... Az 


35) Ginete do Redemoinho (Whirpool Rider) ........... Az 
36) Guerreiro do Redemoinho (Whirpool Warrior) .... Az 
7) Ciranda da Morte (Dead Ringers) ...................... Pr 
8) Anjo da Desolação (Desolation Angel) ............... FF, 
39) Presença Abominável (Foul Presence) .............. Pres 
40) Violador de Túmulos (Grave Defiler) .................. PE: 
41) Última Carícia (Last Caress) .......sisses Pr 
| 42) Extração Mental (Mind Extraction) ..................... Pr 
0 43) Zumbi Lúgubre (Mournful Zumbi) ..................... Pr 
| 44) Discípulo de Necra (Necra Disciple) .................. Pr 
5) Santuário de Necra (Necra Sanctuary) .............. Pr 
46) Evolutor de Necra (Necravolver) .................. Pr 
T) Arena Phyrexiana (Phyrexian Arena) .................. Pr 
8) Gargantua Phyrexiano (Phyrexian Gargantua) .... Pr 
9) Raivoso Phyrexiano (Phyrexian Rage) ............... Pr. 
50) Desespero Planar (Planar Despair) ............. Pr 
51) Druida do Lamaçal (Quagmire Druid) ................ Pr 
52) SUpiMir (SUPIOSS) cassia coraassentesesarmonaa Pr.. 
53) Ascensão de Urborgl (Urborg Uprising) ............. Pr 
54) Jibóia Zumbi (Zumbi Boa) .......... ss Pr 
55) Colosso Sangue Quente (Bloodfire Colossus) ... Vm 
56) Anão Sangue Quente (Bloodfire Dwarf) ............ VYm 
57) Infusão de Quente (Bloodfire Infusion).............. VYm 
58) Kavu Sangue Quente (Bloodfire Kavu) .............. VYm 
59) Gigante da Desolação (Desolation Giant) .......... VYm 


60) Desmoronamento dos Anões (Dwarven Landside) Vm 


1) Patrulha de Anões (Dwarven Patrol) ................. VYm 
2) Líder Revolucionário Goblin (Goblin Ringleader) Vm 
63 árias (MOMO) asasssascs.sessassssssrsssereasisasss Vm 
“5 ) 64) Planador Kavu (Kavu Glider) ......................... Ym 
“| 65) Minotauro Estrategista (Minotaur Tactician) ...... Vm 
66) Discípulo de Raka (Raka Disciple) ................... VYm 
67) Santuário de Raka (Raka Sanctuary) ................ VYm. 
8) Evolutor de Raka (Rakavolver) ....................... Vm 
E ETR CCEE. essere oro res cnmnpees ecran Vm 
70) Fulgor de Tahngarth (Tahngarth's Glare) ........... Vm 
1) Kavu da Tundra (Tundra Kavu) .....ss Vm 
72) Pesquisa Selvagem (Wild Research) ................ Vm 
73) Discípulo de Ana (Ana Disciple) ........................ Vd 
74) Santuário de Ana (Ana Sanctuary) .................. Vd 
75) Evolutor de Ana (Anavolver) .......s sis. Vd 
1 76) Gnarr do Pântano (Bog Gnarr) ................... Vd 


/f id de Gaia (Gaea's neto 
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... 0,25 (2,00) 

.. 1,00 (4,00) 
. 5,00 (15,00) 
.. 1,00 (4,00) 
... 0,25 (2,00) 
.. 1,00 (4,00) 
. 5,00 (15,00) 
. 8,00 (25,00) 
.. 1,00 (4,00) 
.. 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 


... 0,25 (2,00) 
7,50 (24,00) 
. 0,25 (2,00) 
. 0,25 (2,00) 
.. 1,00 (4,00) 
. 5,00 (15,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 1,00 (4,00) 
. 6,00 (18,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
.. 1,00 (4,00) 
. 5,00 (15,00) 
1,00 (4,00) 
.... 1,00 (4,00) 
.. 0,25 (2,00) 
. 5,00 (15,00) 
... 0,25 (2,00) 
14,00 (25,00) 
.. 1,00 (4,00) 
.. 1,00 (4,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 


.. 1,00 (4,00) 
7,00 (21,00) 


11,00 (20,00) 
1,00 (4,00) 
... 0,25 (2,00) 
. 5,00 (15,00) 
. 0,25 (2,00) 
.. 1,00 (4,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
. 6,00 (18,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 1,00 (4,00) 
. 8,00 (24,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
.. 1,00 (4,00) 
.. 1,00 (4,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
.... 1,00 (4,00) 
6,00 (18,00) 
... 0,25 (2,00) 
... 0,25 (2,00) 
. 0,25 (2,00) 
5,00 (15,00) 
. 0,25 (2,00) 
.... 1,00 (4,00) 
7,00 (21,00) 


| 0,25 (2,00) 






Era 78) Grant da Clareira (Glade Gnarr) ..........es vd C.. 0,25 (2,00) 
“| 79) Kavu Uivador (Kavu Howler) ..............ssis, vd. |... 1,00 (4,00) 
“| 80) Kavu Pugilista (Kavu Mauler) ..........................., Vd R. 5,00 (15.00) 
“| 81) Configuração do Terreno (Lay of the Land) ........ vd C... 0,25 (2,00) 
“| 82) Lince Selvagem Penumbra (Penumbra Bobcat) .Vd CG... 0,25 (2,00) 
“| 83) Kavu Penumbra (Penumbra Kavu) ..................... Vd .1.... 1,00 (4,00) 
| 84) Vorme Penumbra (Penumbra Wurm) ................. Vd R. 7,00 (21,00) 
| 85) Gorila Selvagem (Savage Gorilla) ............... vd GC... 0,25 (2,00) 
| 86) Força da Noite (Strenght of Night) ................. vd C.. 0,25 (2,00) 
Faz 87) Mensageiro Silvestre (Sylvan Messenger) ......... Vd 1... 1,00 (4,00) 
err 88) Posição Simbiótica (Symbiotic Deployment) ..... Vd R. 5,00 (15,00) 
Ejs 89) Caminho Tranquilo (Tranquil Path) ..................... Vd GC... 0,25 (2,00) 
po 90) Elfo de Urborg (Urborg Elf) ................ Vd CG... 0,25 (2,00) 
E 1) Mutação do Eter (Ether Mutation) ..................... Dr. 1... 1,00 (4,00) 
“| 92) Manobra do Capitão (Captain's Maneuver) ........ Dr .1.... 1,00 (4,00) 
E 93) Consumir a Força (Consumer Strength) ............ Dr C... 0,25 (2,00) 
Rel 94) Gromat (Gromat) ...se..eseserereressenssesesssererarmersassess Dr R. 8,00 (24,00) 
“| 95) Garras da Morte (Death Grasp) ............. Dr R. 9,00 (27,00) 
| 96) Mutação da Morte (Death Mutation) .................. Dr. |... 1,00 (4,00) 
=| 97) Ent de Ébano (Ebony Treefolk) ................u Dr. 1... 1,00 (4,00) 
“| 98) Carga Fervente (Fervent Charge) ..................... Dr R. 6,00 (18,00) 
“| 99) Atacante de Rochafluente (Fiowstone Charger) .. Dr . 1... 1,00 (4,00) 
=| 100) Trôpego Fúngico (Fungal Shambler) ................ Dr R. 8,00 (24,00) 
“4 101) Povo Voador de Gaia (Gaea's Skyfolk) ............ Dr C.. 0,25 (2,00) 
Fal 102) Veredito de Gerrard (Gerrard's Verdict)............ Dr .l.... 1,00 (4,00) 
E 103) Legionário Goblin (Goblin Legionnaire) ............ Dr GC... 0,25 (2,00) 
=>.) 104) Trincheira de Goblins (Goblin Trenches) .......... Dr R. 6,00 (18,00) 
“| 105) Passagem Dirigida (Guided Passage) .............. Dr R. 6,00 (18,00) 
e 106) Barreira da Selva (Jungle Barrier) ................... Dr. |... 1,00 (4,00) 
=) 107) Última Forma (Last Stand) ............ ses Dr R. 5,00 (15,00) 
=| 108) Anjo do Relâmpago (Lightning Angel) ............. Dr R 12,00 (30,00) 
a 109) Mortos de Llanowar (Llanowar Dead) ............. Dr C.. 0,25 (2,00) 
=) 110) Tumba do Mártir (Martyr's Tomb) ................... Dr. 1... 1,00 (4,00) 
tor 111) Minotauro Ilusionista (Minotaur Illusionist) ...... Dr. 1... 1,00 (4,00) 
===] 112) Serpente Mística (Mystic Snake) ..................... Dr R 15,00 (45,00) 
“=| 113) Aumento Fundiário (Overgrown State) ............. Dr R. 6,00 (18,00) 
“=| 114) Ato Pernicioso (Pernicius Deed) ..................... Dr R 18,00 (50,00) 
>>) 115) Área Minada de Pedra de Energia 
=] (Powerstone Minefield) .........sserseeereeemereseeeeseee Dr R. 5,00 (15,00) 
-=5) 116) Raio Profético (Prophetic Bolt) ........................ Dr R. 9,00 (27,00) 
Fe 117) Guerreiro Pútrido (Putrid Warrior) ................... Dr CG... 0,25 (2,00) 
|] 118) Adaga de Prata Fluente (Quicksilver Dagger) ... Dr GC... 0,25 (2,00) 
=| 119) Caçador de Barbatanas-Navalha 
==] (Razorfin Hunter) .................. ss ss rssermsersseseenemes Dr GC... 0,25 (2,00) 
=| 120) Vínculo da Alma (Soul Link) ............... Dr CG... 0,25 (2,00) 
Ee 121) Vendilhão dos Espírios (Spiritmonger) ............. Dr R 20,00 (60,00) 
Ei 122) Abraço de Squee (Squee's Embrace) .............. Dr C... 0,25 (2,00) 
+) 123) Vingança de Squee (Squee's Revenge) ........... Dr. 1... 1,00 (4,00) 
a 124) Explosão Sufocante (Suffocating Blast) ........... Dr R 12,00 (30,00) 
“| 125) Fonte Temporal (Temporal Spring) ................... Dr CG... 0,25 (2,00) 
=" 126) Vindicar (Vindicate) ........ ease Dr R 18,00 (50,00) 
Sd 127) Abraço de Yavimaya (Yavimaya's Embrace) .... Dr R . 5,00 (15,00) 
na] 128) FOgo/GelO (FIPR/CE) icscssessecassessisissseessirsssers Vm/Azl.... 1,00 (4,00) 
a 129) Ilusão/Realidade (Illusion /Reality) ................ AziVdI.... 1,00 (4,00) 
Tre 130) Vida/Morte (Life/Death) ................. Br/Pr |... 1,00 (4,00) 
=| 131) Dia/Noite (Day/Night) ..............s.... iii Vd/Pr |... 1,00 (4,00) 
| 132) Ordem/Caos (Order/Chaos) ..........ses Br/Vml.... 1,00 (4,00) 
| 133) Arauto de Bronze (Brass Herald) ...........ssee Ar. |... 1,00 (4,00) 
ss 134) Dodecapode (Dodecapod) .................. Ar. 1... 1,00 (4,00) 
“| 135) Arco do Dragão (Dragon Arch) ...........eemeermes Ar .l.... 1,00 (4,00) 
| 136) Golem Blasonado (Emblazoned Golem) ........... Ar... 1,00 (4,00) 
“| 137) Arma do Legado (Legacy Weapon) ................. Ar R. 8,00 (24,00) 
| 138) Máscara da Intolerância (Mask of Intolerance) . Ar R . 5,00 (15,00) 
“| 139) Forjaria do Campo de Batalha (Batilefield Forge) T. R . 8,00 (24,00) 
| 140) Cavernas de Koilos (Caves of Koilos) ............... T.R. 8,00 (24,00) 
“| 141) Regiões Agrestes de Llanowar 
Reel (Lianowar WaSteS) susana ease T.R.8,00 (24,00) 
- | 142) Recifes de Shiv (Shivan Reef) .................... T.R. 8,00 (24,00) 
“| 143) Costa de Yavimaya (Yavimaya Coast) ............. T.R. 8,00 (24,00) 
A CARTAS PROMOCIONAIS 
BRR APBA (APÉDA) ssasiscassisaenassaiaano samurai | ENA R..... 11,00 
| Cripta de Mana (Mana Crypt)... 4 EP R..... 14,00 
E Fail Soria ANgol cascssscasssssascssrisisisassssiaascasaass BE assa: R... 175,00 
E PÓ VAMPIRO gagiaasasasssussiaiasiass pursacasmsrasresss Plisanes R ... 175,00 
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CRIME HEDIONDO EM | "sicorara 


FOGE DO 


CASA DE PROMOTOR | Manicômio 


O promotor Wilston, sua esposa e 

filha, bem como namorado 

desta, foram encontrados mortos 

ontem de manhã. Suspeita-se de 
ingan 
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e Para participar, preencha a ficha com letra legível. Aqueles 
que não preencherem por completo a ficha serão automati- 
camente desclassificados. 


* Destaque esta página e envie para: REVISTA DRAGÃO 
BRASIL - PROMOÇÃO FINAL FANTASY « Caixa Postal 
19113 « CEP 04505-970 - SP/SP Se preferir não estragar 
sua revista, envie uma cópia ou fotocópia da ficha. Cada 
participante pode enviar quantas cópias quiser. 


e As fichas devem ser enviadas até o dia 30 de setembro de 
2001. O carimbo dos Correios será o comprovante. Não serão 
aceitas cartas entregues pessoalmente ou via e-mail. 


* Serão selecionadas vinte respostas vencedoras. Gada vence- 
dor será premiado com um kit oficial do filme, contendo uma 
camiseta, um boné, uma caneta e um ingresso para o filme 
Final Fantasy * The Spirits Within válido para duas pessoas. 


* À avaliação será baseada em criatividade e originalidade. 


* Os nomes dos premiados serão publicados na revista 
DRAGAO BRASIL a partir de outubro, sendo os vencedores 
notificados pelo correio. 


e É proibida a participação de funcionários, parentes de 
funcionários ou colaboradores da Trama Editorial e Columbia 
Tristar Pictures. 


e Os participantes concordam com todas as regras desta 
promoção, sendo a decisão da comissão julgadora sobera- 
na, não cabendo nenhum tipo de apelação ou recurso. 


Responda à pergunta: + 
CID) Nie NHivVAn=SSrNEESiIDA | 
REALIDADE EA FANTASIAS? 


Nome 

Endereço 

Bairro 

Cidade Estado 
E-mail Telefone (0XX 
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8 RPG p/ Iniciantes 
4 First Quest Vol. Le II, 
à KarameikosTeJ, 








A. Manuais Básicos de RPG 





Eqnlionas Denis E MOC ) Tormenta 3º edição .. A 300 ) Trevas 2º edição .....ss RE ) Reese J$-de agosto 
4 2 CD audio, 6 dados Itens Mágicos Vol. IL... mms 2 20,00 ( )  Arkanun 3 edição e. 36,00 ( ) Divisória p/ Trevas c/ aventura .. 1000( ) Guia de Monstros ..... 25,00 ( ) 
! Grátis: Só Aventuras 1 e 8 | Guia de Armas Medievais 2'ed. 20,00( ) Guiados Jogadores ..... ms 20,00( ) Templarios eme UO00( )  Spiritum, O Reino dos Mortos .......... comete 
———— "Guia de Armas de Fogo 2'ed. ..... 20,00( ) Guia da Europa Medieval ............ 20,000 ) Inquisição... rio 10,00 ( )  Grimório 2º Edição rsrsrs come 
pai rar Demônios-A Divina Comédia ..... A 20,00 ( ) Vampiros Mitológicos ........... A 15,00( ) Inimigo Naiara) mentores 10,00 ( ) Iuados Dragões (ficção)... 16,00 ( ) 
First Quest ....... A 45,00( ) GR Anjos (ACidade de Prata) ........ A 1500( ) Invasão Zed... A 2000( ) Arcadia (Fantasia Medieval) .............. conste Entre Anjos e Demônios ................. 16,000 ) 
Karameikos .......... 30,00 ( ) eeenaca a 


Conjunto de dados (4.6.8,10,1220) Edisaiddia PRE 
sicsisasmeiapezõncs 15,00( ) | “B 
ca > E PAR 
| CI DpDO did = 
SER ABNAS 4 aoartta is 
tes dk Fm 





M arcial | 


Crepúsculo ........ A. 25,00 ( 

















Livro do Jog DAD errei lançamento A Arte de Vampiro: A Máscara 2900 ( ) Andarilhos do Asfalto 17,50 ( ) ) 
GURPS z ed. — 34,80 ( ) Domínios do Medo... 48,00 ( ) A Mago: À Ascensão .... 48,00 ( ) Senhores das Sombras 17,50 ( ) Crepúsculo em Veneza 15,00 ( ) 
Grimório 25,50 ( ) — Heróis de Papel (Personagens) . 13,50 ( ) Guia do Jogador ..... 32,00( ) Eiamna 17,50 () Ro RARA aaa : 
Artes Marciais...... consulte Heróis de Papel Terrenos .......... 13,50 ( ) AS dO ao ed epa Ê a attletech ........icceses 7, 
Império Romano 25,50 ( ) Iivod a D 29,50 (0) npã seem e 16,95 ( ) Garras Vermelhas ... 17,50 ( ) Legions of Steel ....... 4200 ( ) 
p 5. Livro do Guerreiro AD&D ........... 29, Álob “O Anocalines 48 00( ) Erado Caos A 1800( ) , 
Viagem Espacial 25,50 ( ) Forgotten Realms (cada) ........... 21,00 ( ) done O Apocaipes..:28,00 a ae name Inferno ......seeseusmess 37,50 ) 
Escola de Super He sis 9 00() É É Guia do Jogador ..... 36,00 ( ) Noturnos................ 16,00 ( ) Espada da Galáxia ... 16,00 ( ) 
separa E FO + Lobisomem: À Idade das Trevas 29,00 ( ) Lendas ................. 16,00 ( )  Shadowrun (manual) A 33,00 ( ) 
Illuminati 25,50 ( ) BB crias deFemris ........ 17,50( ) Caidos 16,00( ) Contatos (supl. escudo) 11,95 ( |) 
esp Sa ) DM Purias Negras .......... 17,50( ) Feiticeiros... 18,00 ( ) rea Pisa Sm Pas a 
É: o a o( 40 >>5 38 Peregrinos Silenciosos .... 17,50 ( ) Ars Mágica .. neiscoror 39,00 ( ) a 5) 
Apiai ESB Roedores de Ossos.. 17,50 ( ) Gênesis ............. A 2800( ) ESPERTO 
ra siça id TRAS Filhos de Gaia ......... 17,50 ( )  SMbIOSE ..........rereres 12,00 ( ) E” ape g8 
orror 25,5 dd 
Magia 25,50( ) :  inpiro: A Máscara 3º ed. ....... A () x 
Idade das Trevas ...meansanes A 4800( ) - 
Ultratech 25,50 ( ) Guia da Camarilla -.......sseneeeeariso 39, 00( ) 
Minigurps À 7,00 ( ) | Kit Vampiro:10. dados de 10 faces... 30.00 ( ) 
Entradas e Bandeiras À 7,00 ( ) | Caçadores Caçados ............. Eye 15,950) 
HS] O Descobrimento do Brasil À 7.00 ( ) O Livro de NOD ............... sis 17,50 ( ) D&D 3º Ed. (inglês) 
bi) Quilombo dos Palmares À 7,00 ( ) poretr 3 Pdicão (enisado) o Dungeon Master ...... 52,00 ( ) 
Batalha nas Estradas faemurrsato) 12,50 ( ) Leis da Noite (Live) seen 2700 ( ) Monster Manual .....52,00.( ) 








































a o 75 pa O E e AP. im: 
ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
| MS, MIT, PR, RJ, R$, S€, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (Envio via Sedex Consulte) | 
| Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 
| CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor+desp= ....ussiimnesseseermennisiesescereereerireremanes CHEQUE nº. x.vseecesõem ORE cssasriseçãs | 
ND consorte a BRA is roer RR Sae ETA 0 AR 00 RES e renapio se GUAADE E corra sernemrscosermsonsend Estado: .....ceeene E caos rr. AA A 1 
Pedidos via carta Somente parasaix postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! Setembro 2001 
: — Nagk consulte E Ê - 
Magic (Ed. em Português) => 8: pro E Pasta arquivo = p/ porta cards ....... 19,90 ( ) Pokémon em Inglês 
Magic 4º (honda pr Black Shield 0/100 minar 25/0D RIO meo Boom e! 11 mnraconcoo 400 € ) 
Invasão Booster G13:1...........za 7,20 ( Red Shield c/ 100 -........ ums 25,00 ( ) Team Rocket Deck 0/60 «sm 31,95 () 
Invasão Deck 0/75 scenes 24,00 ( Blue Shield c/ 100 30,000 ) Team Rocket Booster c/ 11 ............ 9,500) Para 2 Iniciantes 
Invasão Deck-Pré c/60 .............. 24,00 ( E da ns Gym Heroes Deck 0/60 «sus... 3195(.) | 2 Decks de 30 cartas 
Conjunção Booster c/15 8.00 ( Green Shield c/ 100... 25,00 ( ) Gym Heroes Booster c/ TH ....ssu 9,500) 1 Carta Holográfica 
an AR ; white Shield c/ 100 ds00s0 "Cm SRD Deck 160 mem 3195 ) | 1 Folheto de instruções 
Conjunção Pré c/ 60... 24,00 ( capela Ea Gym Challenge Booster c/ 11... 9500 ) Lai de Reoras 
7º Ed. Deck Básico duplo 2x30 ..... 20,00 ( Dado de 20 lados p/ Magic ...........u. 2,50( ) Pokémon em Português “dm 
Ei a Deck Duplo (pf 2 iniciantes) ........31,95( ) | 1 Boosterc/11 cartas 
7º Ed. Booster /15 ........eseescssenees 8,00 ( seram Plásticos p/ proteção c/100 ........... 10,00( ) ae o E Abi 950( ) 100 plásticos p/ proteção 
7º Ed. Decks Pré-construídos E 2: Marcadores de Vidro c/10 .............. 1,500) FossilDeck 60 eres 3195 (0) | 10 contadores de vidro 
Verde (Caminho Selvagem)... 20,00 ( ada Bolsa para 1 Deck ............ 5,00( ) Fossil Booster CAI... 9500) 
Vermelho (Infestação) ET se 20,00 ( Plásticos / ce 1 00 Selva Booster ct es pulei peeresnemaacennoo 9,50 (==) 
Preto (Degeneração) ....n 20,00 ( PUROS PISQACHIUS esses vação E) Selva Deck cin nara : 
Arena c/ ATENA ..iiittms 13,95 ( )  Enxurrada (Aquática / Luta) 31,95 ( ) 
Azul (Bombardeiro) sims 20,00 ( A Floresta M Energia Concentrada (PsíquicaVegetal) 31,95 ( ) 
Branco (Armada)... 20,00 ( A Kioresta Mitrmarante Decks Pré-construídos 
Apocalipse Booster c/ 15 .....ucerssessenme 8,00 ( c/ Cripta de Mana ........... 13,95 ( ) Supercrescimento (Vegetal / Aquática) 31,95 ( ) 
a - - Incêndio ..... (Fogo / Vegetal) 31,95 () 
Apocalipse Deck Pré 0/60 «suas 24,00 ( Planeshift Booster €/ 15 ..mmem 800( ) rece o (Aquática / Luta) 5195 ( ) 
World Champions Deck cm... 24000 ) Zap (Elétrica / Psíquica) 31,95 ( ) 








doEass 
| pç | Kit Highlander de Magic (p/2a 8 jogadores) (AE 
Saida | 8 FP MONOBOOSTERS c/ 15 cartas Zona À 


64 (8X8) Terrenos Básicos e Regra 
Prêmios para 1ºe2º lugar elRey. Cards 


Wu 


EP MONOBOOSTER* C/ 15 (t rara / 3 incomuns e E poe css 
“cartas semínovas de Magic: the Gathering Apenas > R 2 50 =cada 


al drng di qui ( Verde e (., ) Axl í ) Preto SRIUENG VADE aRit 











| Deck c/á0... 29,90 ( ) 
| Booster c/11.9,50( ) 
Awakening c/11 9,50 ( ) 
estames cur 






















; Ex PAS AS - Eee Er 
> aiii p/3 2 Iniciantes o. | 
Fa as Deck Básico 3 é 
| Duplo (2x30 cartas) us p ortuguês) 
| Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas 
| Manual de Regr as c/ manual de regras ...... ( ) R$ 43,00 
| | 1 Booster c/ 15 cartas Booster c! 5 miniaturas. ( ) R$ 21,00 
7 : Deck Elemental League Army 
| FP MONOBOOSTER c/ 15 c/ 10 miniaturas ...meessess « consulte Sexta 17h às 19h 





Sábado 11h às 13h 
Domingo 13h às 15h 1 
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| MBiniciar] | BK 6 34 |l&IForiddon Planet-Mi. SE — medo 1997 














